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الفصل الاول: تاريخ الألعاب الالكترونية 


أولا: اجهزة ألعاب الفيديو ا2ا2ا2از 2 ل 1 00 
أ- اجهزة ألعاب الفيديو المنزلية 00 
ب- الحاسوب 8 ذ1ذ13515ةذ#31ة1ذ#1ذ1ذ يا 
ج- الاجهزة المحمولة E‏ 
د- اجهزة الواقع الافتراضي 0 
ثانيا: برامج ألعاب الفيديو 8 0001 ذا 


الفصل الثاني : تقييم وتصنيف ألعاب الفيديو 
أولا: التقييم بحسب تأثير المحتوى E‏ 


أ- مجلس تقييم برامج الترفيه (1:5118) N es‏ 
ب- نظام معلومات الاتحاد الاوربي للألعاب (21501) A ass.‏ 


ج- المؤسسة الوطنية الايرانية لألعاب الفيديو (©11800).... ٠١‏ 
د- مركز تصنيف وتطوير الألعاب الالكترونية ( ۸00٥‏ 6ع٤)...‏ ٠م‏ 


ثانيا: التصنيف بحسب نوع المحتوى 0001010198 5720 
أ- التصنيف الاول 00011 
ب- التصنيف الثانى 2523001010 
ج- التصنيف الثالث AS‏ 


الفصل الثالث : تأثير الألعاب الالكترونية 
أولا: التأثيرات الايجابية 7ب77ب--ب0000 0 E‏ 
أ- الاثر التعليمى 3 
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ج الادمان ا يا ا ا 15670000 
د - تعزيز الهيمنة الآ مريكية TTPO‏ 
ه - التعريض بالاديان 00000 2 212111112131312 
و- الهدر الاقتصادي --ب01000ز ز 1 213101133131212 
ثالثا: دول منعت بعض ألعاب الفيديو ees‏ 


الفصل الرابع : الألعاب الالكترونية فى العراق 


أولا : تاريخ ألعاب الفيديو فى العراق 0 
ثانيا: سوق الألعاب الالكترونية فى العراق على 
ثالثا: استطلاع حول ممارسة ألعاب الفيديو ال 
رابعا: ألعاب يتداولها الجيل العراقى eens‏ 
أ- سرقة السيارات الكبرى (61۸) n‏ 
ب- اله الحرب 7ب 0*0 233030 
ج- كول اوف ديوتي 121119 
د - كلاش اوف کلانس 00000000 100 
ه- فيفا )۴1۴۸( gooo‏ 


خامسا: مقاربة نفسية لممارسي ألعاب الفيديو 
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الألعاب الالكترونيه 
واثرها الفكري والتقا_2 





يمثل اللعب جانباً من الجوانب المهمة في 
حياة الانسان المعاصرء فلم يعد مقتصرا على 
الاطفال وانما تمدد الى عالم الكبار ايضاء 
وتحوّل من مجرد وسيلة للتسلية الى أداة للتعلم 
واكتساب. الخبرة فأحيال. هذا الحضر ماتت 
تتلقى جانبا وفيرا من المعارف عن طريق 
وسائل الترفيه واللعب بخلاف الاجيال التي 
كانت تتلقى معارفها على الاغلب من الروافد 
الجادة والكادحة. 

ولا يخفى ما لهذا الاسلوب من صبغة ايجابية 
تتمثل بمزج العلم بالترفيه والخبرة بالمرح» 
لآن اللعب على أي حال يمثل أول وسيلة لتفجير 
الطاقات الابداعية لدى الانسان في مرحلة 
الطفولة (فاللعب او النشاط الذي يقوم على 
الحركة والتمثيل الرمزي والتمثيل التخيلي 
والتصور الذهني والرسم والتشكيل عمليات 
اساسية لإنماء العقل والذكاء عند الاطفال)/' . 

كما ان زيادة الضغوط الناشئة من تعقيدات 
الحياة المعاصرة وكثرة مشاكلها دعت الفرد 


- اللعب الشعبى عند الاطفال ودلالاته التربوية في انماء شخصياتهم‎ )١( 


و#اسسحين يتحووة اللاو ال يفيف ا 


البالغ الى الشعور بالحاجة لأي ممارسة تجعله 
رف امن هذا اراق واللعيه مل اة 
عتالدة لشفي فنك ا ا تلك 
المشاكل. 

هذه الاسباب وغيرها حولت اللعب الى ظاهرة 
يزداد انتشارها يوما بعد آخر» ومع مجيء 
الثورة التقنية التي دخلت في كل نواحي الحياة 
- ومنها وسائل الترفيه- فقد دخل عالم 
اللعب' مرحلة جديدة جعلته يتحول الى صبغة 
اساسية من صبغات العالم الحديث. 

واحدى وسال الل الى ا ارنياطا 
جذريا بالثورة التقنية هي: الألعاب الالكترونية 
(ألعاب الفيديو 74./117) ():1)171101" التي 
انتشرت بين الناس منذ عام ۱۹۷١‏ وتطورت 
بشكل سريع الى يومنا هذاء واستطاعت أن تُوجد 
عالما افتراضيا يعيش فيه الصغار والكبار 


(9) اة الأصح لهذا النوع من الألعاب هو (ألعاب الفيديو) التى تعبّر 


عن الألعاب ذات النظام المرئي الذي يعرض على شاشة تلفاز او حاسوب وما 
أشبه ذلك. أما تسمية ( ألعاب الكترونية) فهي تسمية أوسع تشمل كل لعبة 
تعتمد على الالكترونيات مثل (الألعاب الصوتية): لذلك سنستخدم اسم 
( ألعاب الفيديو) لهذا البحث في اغلب الاحيان مع عدم اهمال اسم (الألعاب 
الالكترونية) لاصطلاحه الشائع . 


لحظات منفصلة عن الواقع» وفي الوقت نفسه 
ذات تأثير فيه. 

وبالمحصلة فإن الدوافع البشرية المتمثلة بميل 
الناس الى اللعب والجاذبية الفنية والتقنية التي 
عدار بيبا انعاتب N‏ يو يكليا اجن فيسلا 
وافرا من اهتمامات الشعوب على مستوى واسع 
55 

ولما كانت ألعاب الفيديو احدى نتائج الثورة 
التقنية فهي تعد وليدا شرعيا للعلوم التجريبية, 
CE‏ شارك al‏ 
في الفنون السمعية والبصرية مثل الموسيقى 
والرسم» ولذا كان من المأمول أن ترفع هذه 
الألعاب مستوى الذوق العلمي والفني لدى 
الجمهور» وكانت بواكيرها تبشر بذلك لولا 
دخول الربح التجاري على الخط ليحرفها عن 
NEE‏ 

لما كان النعلام الراسالي هو التكلام المهمين: 
يسن ييف ذاه إلى ال ارق الاه 
البشرية السائدة لجني أكبر قدر من الاموالء فقد 
ركبت الشركات التجارية موجة انتاج ألعاب 
لقيو راكذت تت العايا تفيل الى استقار: 
الجماهير بكل طريقة بهدف زيادة الارباح 
متجاهلة يذلك كل الحذود الأخلاقية. 

ونتيجة لذلك فقد ارتفع معدل الطلب على 
ألعاب الفيديو وراجت تجارتها بشكل رهيب» 
واليوم يوجد ما يزيد على (۱,۲) مليار انسان 
يمارسهاء وبلغت قيمة مبيعاتها )٠٠١(‏ مليار 
دولار نويا" . 

من هذا المنطلق تمكنت ألعاب الفيديو بعد 
اربعين سنة فقط من أن تزاحم غيرها من 
وسائل القرنيه الرائدة: ل ال ها الي يريد 
)١(‏ تأثير ألعاب الفيديو على الدماغ البشرى - هبة ماهر- مجلة الاهرام 
للكومبيوتر والانترنت والاتصالات- .5١١0/5 1١07‏ 


عمرها على اكثر من مئة عامء ورأينا كيف أن 
الابطال الافتراضيين الذين يظهرون في ألعاب 
الفيديى قد أخذوا ينافسون مشاهير الممثلين 
السينمائيين» بل ان السينما راحت تستعير من 
ألعاب الفيديو ابطالاً تغذي بهم افلامها في 
سبيل جذب الجماهير التي تعشق هذه الألعاب. 
ونتيجة لذلك فان ألعاب الفيديو قد اصبحت 
اليوم واحدة من ابرز السمات التي تميز نمط حياة 
الاجيال الشابة. لا يمكن الحد من شيوع صيتها 
كظاهرة اقتصادية واجتماعية وثقافية . 
ومع تطوّر رسوم ألعاب الفيديى بفضل التقنية 
الثلاثية الابعاد (30) وارتباط أكثرها 
بالأنترنت (اون لاين 111115 )0×N‏ توسّع 
نطاق الاقبال عليها والمشاركة بممارستها 
ليشمل كل ارجاء العالم» وباتت تعقد لها 
التجمعات والمعارض والمسابقات الدوليةء 
بحيث تحؤّلت الى ظاهرة عالمية لا تعبا بالحدود 
الجغرافية والثقافية. مما شجع جهات كثيرة 
على أن تستثمر ألعاب الفيديو لأغراض العولمة 
والغزو الثقافي الى جانب تحقيق الاغراض 
التجارية. 

ومع ذلك لم تفقد ألعاب الفيديو نقاطها 
الايجابية وبقيت تحتفظ بقسم مهم منهاء وهذا 
الحال جعل الابحاث العلمية التي تدرس تأثير 
ألعاب الفيديو تتأرجح بين المديح والذم بشكل 
وفي الحقيقة إن دراسة تأثير ألعاب الفيديو ليس 
بالآمر السهل» لدخول عوامل عديدة تسهم في 
تحديد طبيعة تأثيرها على الناس» منها عوامل 
التربية والتعليم والظروف الثقافية والاوضاع 
(؟) الألعاب الالكترونية وتأثيراتها في اعادة تشكيل ثقافة الشباب في 


عصر العولمة - رسالة ماجستير للباحث عادل سلطاني للعام ١٠١-۲١١١‏ / 


ض 1 








الاقتصادية والسياسية التي تسود كل مجتمع. 
ولكن القدر المتيقن هو ان لعبة الفيديو (ليست 
رسائل مشفرة ومرمزة يهدف المرسل من 
خلالها الى تحقيق اهداف وغايات ثقافية 
وسياسية ودينيةء فقواعد اللعبة تفرض على 
اللأعب. تقيض الشخصيية المفروضنة عاي 
وانغماس في واقع معين من الحرب الفكرية او 
العسكرية ان الثقافية اق الايد لوحية: كما تكن 
الخطورة ايكيا فى امكاتية قريب اللاغي من 
الخيال والواقع الى درجة انه يحاول تطبيق 
مضامين هذه الألعاب في حياته اليومية» مما 
يعنى تنميط السلوك على النحو الذى يرغب فيه 
صانعو هذه الألعاب) . 

هذا التأثير السلبى الذى تحمله ألعاب الفيديو 
دفع عددا من الدول الى منع تداول بعض ألعاب 
النظم السياسية أو الدينية أو الثقافية الخاصة 
بتلك الدول' . 

ان المجتمعات الاسلامية تعيش حاليا مرحلة 
من الانفتاح غير المنظم على كل الواردات 
التقنية والثقافية بما يشبه سقوطها في دوامة 
من الفوضی» الأمر الذي ادى الى خلق تناقضات 
فكرية وسلوكية في جسد الجيل المسلم» فبات 
كثير من افراده موزعين بين ثقافة اصيلة 
تراجع تأثيرها بفعل ظروف عديدة وبين ثقافة 
طاركة ركيت نها عليه يالقوة؛ قحاد حاترا 
بين إرث يستمد تعاليمه من مبادئ روحية وبين 
واقع مادى يدعوه الى الانفلات من كل قيد. 

)١(‏ اثر الألعاب الفيديو على السلوكيات لدى الاطفال(دراسة وصفية 
تحليلية على عينة من الاطفال المتمدرسين بالجزائر العاصمة) للعام ٠٠٠١‏ / 
05 الباحثة مريم قويدر - ص .١5‏ 


..14//0 - (gamevolt) 


وإذا كان الجيل المسلم يعيش هذه الحالةء فانه 
معرّض للإنزلاق في خطر ألعاب الفيديو اكثر 
ماد يثبت على فوائدهاء لأننا أشرنا سابق) 
الى آن. هذه الألعاب. وسيلة اعلامية تستيطن 
غالبا ايدلوجية صانعيهاء مما يجعلها أحد 
اسلحة الاختراق الثقافي التي لا تخطئ رميتها. 
والمجتمع العراقي من المجتمعات التي انفتحت 
على العاب الفيديو منذ ثمانينات القرن 
المنصرم» ومع أنه لم يكن يساير تطور هذه 
الظاهرة الغعالمية بسب الظروف السياسية 
والاقتصادية التي مرّ بها خلال حكم النظام 
البعثي البائد» إلا انه بعد عام ۲٠٠۲‏ انفتح 
عليها بشراهة. بحيث دخل ضمن قائمة أكثر 
الدول العربية إنفاقا على ألعاب الفيديو بحسب 
احصاء أجري في عام 7١١7‏ كما سنتبين ذلك 
لاحقا. 

وهذا الحال يمثل انموذجا لحال كثير من الدول 
الاسلامية» وبخاصة تلك التي تعاني من عدم 
استقرار في الاوضاع الامنية والاقتصاديةء 
لذا أثرنا ان نفرد فصلا خاصا لدراسة تعاطي 
الجيل العراقي مع ظاهرة الألعاب الالكترونية 
كأنموذج لتأثير هذه الألعاب على الاجيال في 
الدول العريية والأسلامية ألأخرى. 

اننا من متطلق المسؤولية العلمية والاخلاقية 
التي تلح بفتح آفاق البحث في مثل هذه القضايا 
الهامة وتأثيراتها على مجتمعاتناء فقد أعددنا 
هذا البحث. للتعرف. أولا على ظاهرة ألعاب 
الفيديو صناعة وتصنيفاء ثم تحديد طبيعة 
تأثيراتها على الجماهير. متخذين من المجتمع 
العراقي انموذجا في هذا الصددء آملين ان يكون 
هذا البحث فاتحة لمزيد من الدراسات الميدانية 
في هذه الظاهرة الاجتماعية المهمة. 





هاولا: اجصزة 
يعود تاريخ صناعة الاجهزة الخاصة بألعاب 
(روجرز ماح جستيك) الكندي جهاز كمبيوتر مدمج 


WIN 


هو أقرب الى كونه جهاز لعبة الكترونية اطلق 
عليه اسم (دماغ بيرتي 81812 (Bertie the‏ 
وكان المقصود منه إقناع الناس بقدرات أجهزة 
الكمبيوتر أنذاك() . 

THE PRIESTHOOD AT PLAY.) 0( 





لفحل 4 


تاريخ 
الألعاب الإلكترونية 





العاب الفيديو (ع:3:0113!١)‏ 


البريطانية جهاز لعبة الكترونية باسم (نيمرود 
)N1[M RD‏ وقد انجزت الشركة هذا المشروع 


ELEKTRONEN) F GEHIRN 





بهدف اقناع الجمهور بإمكانات الكومبيوتر 


ee 


COMPU [ERG AMESIN THE‏ ۰5 ) نشره موقع 
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نشره‎ ) ١55.5 COMPUTER GAMES IN THE 
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وئ عام 1587 صن البروتسدون البويطان 
(الكسندر س. دوغلا س) جهاز لعبة الكترونية اطلق 





عليه اسم (أو أكس أو (020). وبرمجة اللعبة 
تأتي كجزء من أطروحة علمية لجامعة (كامبريدج) 


وقي عام 159/8 مم الفيزياني الامريكي | وليم 
هغنبوثام) جهازا خاصا بلعبة فيديو رياضية 





تحاكي لعبة كرة المضرب اسمها (تنس فور تو 
0 1015 1©111115) قام بتطويرها مختبر 
(بروكهافن) الوطني!" . 

الى هذا حص ان بواكير أحهرة العا الشيديو كانت 
اقرب الى مشاريع الأبحاث العلمية. وقد بقي 
الحال على ما هو عليه حتى عام ١51١‏ الذي شهد 
صناعة أجهزة (ألعاب آركيد 621288 4123206 ) 
Wikipedia - OXO 0‏ 

(۲) ويكبيديا الموسوعة الحرة - (تنس فور تو). 


الفعدة يحيييا اعيلية العياهين رفي الات 
متوسطة الحجم تحتوي الواحدة منها على شاشة 
تلفزيونية وازرار ومقبض للتحكم» تعمل عند ركد 
نقود معدنية فى فتحات خاصة بهاء وغالبا ما 
توضع هذه الآلات فى المراكنالتجارية العامة مكل 
المطاعم والمقاهي ومدن الآلعاب!" . 





وكان العصر الذهبي لأجهزة (الآركيد) يمتد من 
أواخر السبعيتات الى ماقف التسفيتات. عن 
القرن الماضيء وبقيت مشهورة نسبيًا حتى أواخر 
التسعينات )1١999-١995(‏ 2 وتعد شركة 
(أتاري) رائدة هذه الصناعة. فهي صاحبة اول 
جيل شهير من أجهزة (الآركيد) من خلال انتاجها 
للعبة (بونغ) التي باعت منها )٠١.٠٠١-8٠٠*٠(‏ 
قطعة( . 





(؟) ويكيبيديا - (ألعاب آرکید). 
)0 المصدر نفسه. 
(5) ويكيبيديا - اتاري. 


۶ 


اا 


لم تكن أجهزة (الآركيد) هي الاجهزة الوحيدة الخاصة 
بألعاب الفيديو التي ظهرت في اوائل السبعينات, 
فقد نافستها اجهزة ألعاب الفيديو المنزلية (وتعرف 
احيانا باسم الكونسلز 601150165) إن تربط على 
شاشة تلفزيون وتستخدم في البيوت عادةء وقد 
لاقت رواجاً كبيراً من قبل الناس وكانت سبباً في 
القضاء على شهرة أجهزة (الآركيد) س 
E a‏ 
شاب ان ا ري تسترا ره 
كثيرة .هداء لذا ستذكر اشور الاجهزة الخاصة بهذه 
الاجيال على النحو الآتي: 





-١‏ أجهزة الجيل الاول: أول جهاز من هذا 
الجيل كان من صنع شركة (ماغنافوكس) في عام 
۲ اطلقت عليه اسم (ماغنافوكس أوديسي 
Odyssey‏ 11381121:0) ولم تكن لدی الجهاز 
قابلية لإصدار الاصوات!(' . 





؟- أجهزة الجيل الثاني: في عام ۱۹۷۷ ظهر 
جهاز (اتاري ۲٠۰۰‏ /2600 41311) الذي 


(۱) ويكيبيديا - (ماغنافوكس اوديسي). 


جهزة ألعاب الفيديو المنزلية (2501م (Video game‏ 


اطلقته شركة (اتاري) وتوقفت عن انتاجه في 
أواخر التسعينات» وقد وصل الى البلدان العربية 
بعد توقف انتاجه او قبلها بسنوات قليلة' ويعد 


من افضل الاجهزة في ذلك الوقت . 





"- أجهزة الجيل الثالث: أشهر اجهزة هذا الجيل 
هو جهاز (ننتيندو إنترتينمنت )N ٤5‏ الذي اطلقته 
شركة (ننتيندو) اليابانية في عام ١5/87‏ وباعت 
منه ما يقرب من ١”(‏ مليون) قطعة/ . 





-٤‏ أجهزة الجيل الرابع: في عام ۹۸۸ صدر 
اشهر اجهزة هذا الجيل من شركة (سيجا) اليابانيةء 
وهو جهاز (ميغا درايف ع011۷ 11©82) وكان 
يعرف في السوق الأمريكية باسم (سيغا جنيسيس 
25 05©6823). وقد باعت الشركة منه 
٠١‏ مليون قطعة/ . 


0 معلومات تعرفها لأول مرة عن الأتاري - تكنولوجيا نيوز .٠٠٠٠/۸/۱۲‏ 
(؟) أتاري -23٠٠‏ موقع - 1 

Nintendo Entertainment System (+)‏ - على موقع 
.(fandom)‏ 

(5) ويكبيديا - ميجا درايف . 












۵-أجهزة الجيل الخامس: في عام ١594‏ ظهر 
جهاز (بلي ستيشن 281327514361012) من شركة 


(سوني) اليابانية» ويعد ظهوره نقلة نوعية في عالم 
ألعاب الفيديو. وبقيت أجيال هذا الجهاز الأكثر 


ع 


مبيعا حول العاله. 


ه هه 








1- أجهزة الجيل السادس: في عام ٠٠١١‏ 
اطلقت شركة (مايكروسوفت) الامريكية اول جهاز 
ألعاب لها باسم (أكس بوكس) ويعد أول جهاز 


ألعاب يحمل قرصا صلبا (هارد) وقد باعت الشركة 
منه أكثر من (5") مليون قطعة!" . 


)١(‏ ويكيبيديا - بلاي ستيشن. 
(۲) سبع معلومات لا تعرفها عن جهاز !كس بوكس - صحيفة اليوم السابع 
AE‏ د 


۷ أجهزة الجيل السابع: في عام ٠٠١5‏ 
اطلقت شركة (مايكروسوفت) الامريكية جهاز 
(إكس بوكس ٠*5؟/‏ 360 ×0()) الذي تؤّدي 
شبكة (إكس بوكس لايف) دورا أساسيا فيه» لآنها 
تسمح للاعبين من اقطار مختلفة خوض مباريات 
لعب جماعي من خلاله» كما انه قادر على تحميل 
الالعاب الاخرى وبرامج التليفزيون والافلام من 
خلال الشبكة نفسها" . 

وضمن هذا الجيل ايضا اطلقت شركة (سوني) جهاز 
(بلي ستيشن E (PlayStation 3 /٣‏ 
7+5 قد بايحتواقة عل مكرك افراضس عالى 
الجودة يسمى (قرص بلوراي) لتخزين وتشغيل 
الملفات ذات الأحجام الكبيرة كالأفلام ذات الدقة 
العالية. 

وفي عام نفسه نزل الى الاسواق جهاز (وي 
1) لشركة (نينتندو) وقد تفوّق على جهازي 
(إكس بوكس )١١٠١‏ و(بلي ستيشن ”") من حيث 
المبيعات©). 





۸- أجهزة الجيل الثامن: في عام ۲۰٠۳‏ ظهر 
جهاز (بلاي ستيشن 5/ 4 81377516261011) وقد 


(؟) ويكببيديا-:اكسن بوک +51 
)٤(‏ ويكيبيديا - وي. 


طوّرت (سوني) كثيراً من الميزات الجديدة فيه منها: 
اضافة محرك أقراص بلوري أسرع واستحداث 
تقنية مااع بط مقاطع من العابة و ديا 
لأصدقائه مباشرة على (الإنترنت) فضلا عن 
امكانية التحدت بين اللاعبين: استقيال الأشعارات 
من خلاله(' . 


















اللاعبون في أمريكا: 





من يشتري ألعاب الفيديو؟ 


7/43 30 AA /4 ١ 





من الأمريكيين من البريطائيين من المشترين 
يمتتكون آجهزة آقعاب يشترون العاب الفبديو العمر اللتوسعك لأعفشر يمتقدون أن اتماب الفيديو 
هنيو و يدعبوتنها على متلق الأجهزة. ممه شراء لالهات هي افضل مجال لإتشاق 
الفيديو. اسوالهم. 
من الأباء يجدون أن الألعاب مهم ا حياة أستامهم. أكثر أنواع الألعانت 
5 من الأباه يلعبون العاب فيديو مع ابنامحم أسبوعيا Er‏ و3 





جهاز (اكس بوكس ون 01۸€ ٥×‏ (ا) القادر 





على تشغيل تطبيقات (ويندوز ۸) للحواسيب ويتيح ol ill‏ 
٠ | 00‏ 00 مبيعا في التاريخ! 
مشاهدة التلفزيون وتصفح الإنترنيت وإجراء (143 فليون تشخة) Tetris‏ .1 





المكالماكت هر خلال برنامج (سكايب) j E‏ عن (8199 فليون تسخة) Wii Sports‏ .2 ر 

5 1 4.0 فليون تسخة) Minecroaft‏ .3 ت 
كأه یر ١‏ تعم| بالاشعة ثحت || حمر أع وباا جملة فان (40,24 فليون تسكة) كمع8 Super [loro‏ .4 

(35.26 فليون نسخة)  Matis Kart li‏ .5 
الشركة اخبافة ١‏ نقطة تحسين على هذا الجهاز 
مقارنة ااا اك و کی 2 1 
زد © ) بی ۳( 1 مشفلات الألعاب (Game Consoles)‏ 
تم بيع ما يزيد عن : 


100 118 153 095 


مليون مليون مليون مليون 
جهاز بلا بس تسن 2 جهاز نينتينسو 05 جهاز جيم بوي | اللنوين اپا | جهاز وني و بلایسٹیتن 1 
رل العام سوال اتمالم حول المالي حول تمم 





سويتش 570161 )Nintend0‏ في شهر 





المحركات الأكثر 


استخداما: 
)١(‏ ويكيبيديا - بلاي ستيشن .٤‏ ع 
¢« ¢« > 52 ڪ > 
(۲) مراجعة حول جهاز اکس بوكس ون - مميزات وسلبيات جهاز ]2 12 5 
O E‏ ”م 


اکس بوكس وان - موقع تسعة الالكتروني - .۲١٠٤١/۲/۷‏ 


(هذه الأرقام فى تقير فستهر قير فسنر) 


اعداد معاد محسين 
حتى يشعل الالهام قتيل التهضة @mouadmohs sine‏ 
و irk‏ تعس 








أهم منصات الالعاب فى العام 2017 
النسبة المثوية لمطوري الالعاب الذين يعكفون حاليا على تطوير الألعاب للمنصات الآتية: 


24 1111111 تفنية الراقع الانتراضي 0710 
KKH 22+‏ ا کس بو کس ون / سكورير 


statista a 


آذار من عام ۲۰۱۷» وأكثر ما يميزه مقابض 
التحكم خاصته» فمقبضه لاسلكي قابل للفصل 
مع احتوائه على ردود فعل حركية عالية الجودةء 
وتقدر مبيعات الجهاز بمليون ونصف قطعة خلال 
اول اسبوعين من إطلاقه!" . 

ومن خلال استعراضنا السريع لأشهر أجهزة 
ألعاب الفيديو المنزليةء نتبين ان التنافس في 
داه الصتاعة ص حدر ين ناتك شركان 
عملاقة هي: (مايكروسوفت) الامريكية و(سوني) 
و(ننتيندو) اليابانيتين» في حين اندثرت شركات 
رائدة من امثال شركة (اتاري) و(سيجا). 

وفي اطار المنافسة فيما بينهاء اضطرت هذه 
الشركات الى مواجهة تحديات كبيرة أهمها: 
الجا كاب ا 
أجهزتها من قبل جهات مستقلة عنهاء ويطلق على 
هذه الجهات اسم مطوري ألعاب الفيديو(171060 
.‘(game developer‏ 


. Wikipedia - Nintendo Switch )0( 

)١(‏ مطوري ألعاب الفيديو: عبارة عن شركات برمجية متخصصة فى 
انتاج ونشر وتطوير برامج ألعاب الفيديو. من أشهرها شركة (اكتفجن 
Activision‏ ) و(إي أيه ,4 £) و(يوبى سوفت ]1[01501). 


Based on a sürvey أن‎ 4,500 game developers ahead of GDC 7 


۰ 1111199094 العاب الويب 


“قا ينكس 
6 ا تقنية الواقع المعزز (۸8) 
E 2+‏ العاب تلفزيون آبل 
3# طط نتيندو سويت 


l0) 


@statistaCharts Source: Game Developers Conference 





فمن المعلوم أن سعة انتشار أي جهاز يعتمد بشكل 
كبير على كثرة وتنوّع برامج الألعاب التي تعمل 
عليه لتلبية اوسع طيف من اذواق المستهلكينء 
وهذا لا يكون إلا بأن تقوم الشركات المنتجة 
بالسماح لمطوري الألعاب بإصدار ألعاب جديدة 
تعمل على أجهزتهاء وليس من المضمون أن 
يميل هوؤلاء إلى جانب هذه الشركة او تلك» فضلا 
عن طموح المطورين في انتاج ألعاب قوية قد لا 
تغطيها امكانات هذا الجهاز أو ذاك. 

لهذا نجد ان الشركات المنتجة قد لجأت في مضمار 
تنافسها الى اضافة تحسينات جديدة لأجهزتها 
لا ترتبط بالألعاب بشكل مباشرء مثل امكانية 
العرض التلفزيوني بجودة عالية والاتصال عبر 
الأنترنت وتشغيل التطبيقات وخزن الملفات وما 
أشبه ذلك» بحيث اخذت هذه الميزات تتحول الى 
احدى أسس تفضيل هذا الجهاز على ذاكء مما يعني 
إن اجهزة ألعاب الفيديو المنزلية باتت تتجه نحو 
شمولية الاستعمال وعدم الاقتصار على مجرد 
اللعب بوشاطقها فقط 


<< ب - الحاسوب (computer)‏ 


عندما اخذت اجهزة ألعاب الفيديو المنزلية 
(الكونسلز) تتجه نحو تعدد الاستعمالات» فهذا 
يعني أن التحدي الأكبر الذي سيواجهها يتمثل 
بالحاسوب الشخصي (الكومبيوتر ب)”1) باعتباره 
يتصف بتعدد الاستعمالات وله قابلية كبيرة على 
التطوير لتشغيل طيف واسع من برامج ألعاب 





وفي الحقيقة فانه ليس من الانصاف عد الحاسوب 
مجرد منافس لأجهزة ألعاب الفيديو المنزلية آنفة 
الذكرء لأن تلك الاجهزة هي التي اقتبست تقنياتها 
من الحاسوب في الأصلء فلا ننسى أن اوائل اجهزة 
ألعاب الفيديو كانت عبارة عن مشاريع اكاديمية 
خاصة بالحواسيب لإثيات كفاءتها كما ذكرنا 
سابقاء لذا فان الجراسيب هى صاحبة الامتيان فى 
لاا او 





لكن التخصص العلمي الذي صنعت الحواسيب 
لأجله جعلها في معزل عن ألعاب الفيديو لمدة من 


الزمن» فانفردت اجهزة ألعاب الفيديو المنزلية بذاك 
أما بعد ان توفرت الحواسيب وتعددت مهامها فقد 
عادت لتكتسح عالم الألعاب الالكترونية وتسترد ها 
كان. يعود اليهبا بالا صل. 

وعلى هذا الأساسء بات الحاسوب (قبلة الألعاب 
الأولى لكثير من اللاعبين الحقيقيين أو المهووسين 
بها.. ألعاب الحاسوب ليست الأفضل فحسب في هذه 
الأيام. لكن تظهر البيانات أن السوق ينمو كذلك 
مع نسبة وصلت إلى ۸/ في عام ۲١٠١‏ ووصلت 
أرباح ألعاب الحاسوب إلى مبلغ مذهل يقدر ب(١٠)‏ 
مليان دولان فى جميع انحا الغالم (.) واستكاد! 
إلى بيانات داخلية يتوقع تحالف ألعاب الحاسوب 
(PC Gaming Alliance PCGA)‏ أنه 
بحلول عام ۲١٠٠١‏ ستقفز إيرادات ألعاب الحاسب 
لتصل إلى ۲٥,۷‏ مليار دولار)!"! . 





وعلى أي حال فإن خاصية المهام المتعددة التي 
يوفرها الحاسوب (مثل عرض الافلام وتخزين 
الملقات والاتحبال غين القبقة وفقفيل القتطبيقات 
وغيرها) فضلا عن جودة الصورة التي تعرض على 
شاشته والتي تتناسب طرديا مع كفاءة اجزائه 
الداخلية القابلة للقطويي؛ كل هذه الخصائتضص 
دفعت كثيرا من محبي ألعاب الفيديو الى أن يجعلوه 
خيارهم المفضل اليوم. 


)١(‏ هل وصلت ألعاب الكمبيوتر إلى مرحلة الخطر أمام منصات الألعاب؟ 
- موقع hyperst4g€‏ - 7017/5/0 











ا ج - الاجهزة المحمولة (handheld game consoles)‏ 





% wn 


(تقنية ألعاب الفيديو المحمولة) بأجهزة 
يدوية رة الحجم تحتوي على شاشة مدمجة 
وأزرار 8 ومكبرات صوتء وتعمل عادة على 
البطاريات الجافة مما يسمح باللعب بها في أي 
مكان ا 





E‏ كال لاك الحفول من شركة + ماتيل 
9 (ماتيل) حيار مع TT‏ 
السيارات ۸4٤۴‏ 411160 ): وفي عام ١5489‏ انتجت 
شركة (نينتندو) جهاز (جيم بوي 80¥ 41۸€ 6) 


الذي كان له الفضل في شهرة تقنية الألعاب 
المحمولة, ثم صنعت الشركة ذاتها اجيالا اكثر تطورا 
من هذا الجهاز واستطاعت بيع )١١8,39*.٠٠*(‏ 
هي المهيمنة 


على سوق الالعاي العصولة فر 


في هذا العالم مثل .شركتي (سيجا) د( 
e‏ ا حم اس العا 
الود انشاع ا 


سوني)» وفي 
تتوفر قائمة 





جهاز محمول حديث من شركة ننتيندو اليابانيه 


ان هذا النوع من تقنية الألعاب له محاسن وعيوب, 


Wikipedia - List of handheld game )١( 


consoles 
. المصدر نفسه‎ ( ۲ ) 


5 الفيذيو ال إهاكاطه 


108.9 
3 ملبار دولار 


55 ليق 


زيادة عن عام 2016 






عائدات 
الولانات المتحدة 


أي وقت ومكانء فهي تقنية لا تحتاج الى الارتباط 
باحيزة ملحقة مكل ا الكتفاز آى مقابضن 
التحكم المنفصلةء فأجهزة الألعاب المحمولة تجمع 
كل هذه الامور مع صغر حجمها. 

أما عيوبها فإنها لا تستطيع أن تنافس الحاسوب او 
الأجهزة المتزلية من قاحية رة المر ترات المصيرية 
وطول احداث اللعبة وتعدد الادوار وتنوع المهام 
فيهاء لآنها على كل حال تفتقر الى التقنية الكافية 
لتضاهي امكانات تلك الاجهزة. لذا فان الذين 
تستهويهم قوة المؤثرات البصرية الخاصة بألعاب 
الفيديق لن هلوا كثيرا الى مبارسة الألعاب. على 
E PE EN‏ 


من حانب اكن تان أجهزة الأتصالات. الحديةة 











46.1 294 


ملیار دولار قليار دولار 


عالدات الصين ١‏ 213 مليار دولار 
152 25.1 یر دور 


(الموبايلات) والاجهزة اللوحية 
الذكية قد أخذت تنافس بشكل 
قوي اجهزة الألعاب المحمولة 
وتدفعها الى مرتبة ثانيةء 
الأمر الذي شجع كبار شركات 
انتاج الألعاب الى التوجه نحو 
الموبايل لرفده بألعاب جديدة, 
ومع انتشار سوق الألعاب 
المجاني الخاص بالموبايلات 
فان تقنية ألعاب الفيديو 
الجحمولة قن دات 'تندثر. 
بل إن اجهزة الاتصالات الذكية 
والاجهزة اللوحية باتت تنافس 
الحواسيب في مجال ألعاب الفيديوء باعتبار أن 
المستخدم اكثر احتكاكا بهذه الاجهزة في أغلب 
الآوقات اة محراو تماص رة تفل 
العديد من الخدمات التي يؤّديها الحاسوب كخدمة 
الاتصبال والتقاط الصور والتواضل. عبر الك 
فضلا عن احتوائها على ألعاب ذات جودة لا بأس 
بها نظرا لتطور هذه الاجهزة بشكل كبير. 
وفي هذا الصدد قال تقرير اعدته شركة الابحاث 
والتحليلات (نيوزو) إن المستهلكين حول العالم 
سينفقون )١٠١8,9(‏ مليار دولار على ألعاب الفيديو 
في عام ۲۰۱۷ بزيادة مقدارها (۷,۸) مليار 
دولار عن عام ۲١٠١‏ وتوقع التقرير ان تستحوذ 
ألعاب الفيديو في الهواتف الذكية على )63,١(‏ 
مليار دولار من السوق هذا العام» وهو ما يشكل 
نحو "5/. بينما ستشكل العاب الكمبيوتر (9.5”؟) 
لدان دولان ما ا 117 إن وشير الور الى ان 
ألعاب الهواقف. الذكية ماكت 'تستقطي. مستخدمين 
اكثر. حيث يتوقع التقرير زيادة حصتها في 
السوق العالمية للألعاب خلال عام ۲١٠۷‏ بنحو 
07۱۹,۳ 


الهواتف الذكية | 


اللهبة اموجه ا TARIQ‏ 
“a‏ ب بعصم صمت 24 


وال . 


- مليارات دولار إنفاق العالم على ألعاب الفيديو.. عام الجاري‎ ٠ 0 ١ 


صحيفة المدينة الالكترونية بتاريخ 017/15/55" 








<< د- - أجهزة ؛الواقع الافتراضی 7انلدء: 1ھ )۷:٣٤u‏ 


إن تطور التكنولوجيا المتسارع قد أعطى دفعة 
جديدة لعالم الألعاب الالكترونية, ويتمثل ذلك 
بظهور تقنية الواقع الافتراضي (17711]1121 
2117©]) التي يشار اليها اختصارا بالرمز 
(1/15)؛ وهي تقنية تسمح للإنسان بالعيش داخل 
احواء اللعية من عل اأ رة تاغل م 
حواسه الرئيسة (البصر والسمع واللمس) بحيث 

حر أنه مودو ل داخل الل e‏ مع 
احداثها. وذلك ما لا توفره ممارسة ألعاب الفيديو 
بالطريقة التقليدية. 

تعود جذور تقنية (۸ ۷) الى عام ١595٠‏ إذ كانت 





عبارة عن مشاريع 


علمية» ولم تقترب من عالم 
الالعاب الالكترونية إلا في عام ۱۹۸۲ عندما قامت 
شركة (اتاري) بتأسيس مختبر لتطوير ابحاث 
الواقع الافتراضي (۸ ۷) من اجل استعمالها في 
ألعاب الفيديوء. ولكن الشركة اغلقت المختبر بعد 
امير سنب 0 سوق الألعاب الالكترونية في 
عام ١١9/87‏ 

ا 
استكناف تطوين الحقنية, إن تمكنت شركة (سيجا) 
في عام ١9591١من‏ انتاج جهاز استشعار سمعي 
بصري باسم (۸ ۷ 5682) يعمل على جهاز (ميجا 
درايف)» ثم توالت شركات الألعاب على استخدام 


Wikipedia - Virtual reality (۱) 


هذه التقنية مثل شركتي (ننتيندو) و(سوني)» حتى 
شاعت هذه التقنية بحلول منتصف عام ١٠١‏ إذ 
تم انتاج كثير من اجهزة ال R(‏ ۷) لأكثر الألعاب 


شعبية أنذاك(') 


۳ 12 ١ 





وعلى الصعيد ذاته ظهرت تقنية أخرى تسمى 
(تقنية الواقع المعزز (Augmented Reality‏ 
EET‏ 419) وهي بخلاف تقنية 
الواقع الافتراضي لا تعزل اللاعب عن محيطه 
الحقيقي» وانما تظهر اشكال افتراضية ضمن البيئة 


الواقع الافتراضي والواقع الحقيقي في الوقت 
نفسه» وتعود جذور هذه التقنية الى عام "(١955‏ 





)۲( المصدر نفسه 
(؟) ويكيبيديا - واقع معزز. 


, 5 


تقنية الواقع الافتراضي 4# ألعاب الفيديو تبشر بعهد يتحول فيه الناس الى اجساد تعيش خارج الواقع 


ومن أشهر ألعاب الفيديو التي تستخدم هذه 
التقنية: لعبة (بوكيمون غو (Pokemon GO‏ 
التي صدرت في عام ٠١١7‏ وتعمل على الهواتف 
المحمولة إن و اا ج ا د 
ضمن البيئة الحقيقية التي ترصدها الكاميرا 
القاضصة بالهاتف المحمول. 





بوكيمون غو GO‏ 100126112011 





»© 


ان دخول تقنية (الواقع الافتراضي) و(الواقع 
المعزز) الى عالم الألعاب الالكترونية وشيوعهما 
بين المستهلكين يجعلنا نتساءل بقلق حيال الدور 
الذي يمكن أن توّديه ألعاب الفيديو في مستقبل 
الأيام» كما نتساءل عن طبيعة الحدود التي تفصل 
بينها وبين العالم الحقيقي. 


أن يعيش الانسان بكل حواسه في عالم افتراضي 


ا ا هي ا يد 
ای د 
عاك ای اال کرو الاس رو بعد 
واتداي حدر ب N I E‏ 
ستعيش فى ظل هذا الخال الخال الذي يتحول 
E OEE‏ يكن إن 
يتركوه بكل سرور لمصلحة عالم أخر اسمه: عالم 
الألعاب الالكترونية. 
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ثانيا: برامج العاب الفيديو (٥١2س†؟هS)‏ 


نظرا للإنتاج الزاخر من برامج ألعاب الفيديو 
فمن غير الممكن احصاوّها فضلا عن بيان ما 
مرت به من تطورات 

ولكن هنالك برامج ألعاب تميزت بشكل لافت 
للنظرء إذ لاقت شهرة واسعة من دون سائر 
أقرانها ودرّت على منتجيها أرباحا ال 
و يحنون ا ا 
7 مفاصل اه الألعاب الالكترونية. 

إن شهرة وخلود بعض برامج الالعاب يعود في 
» الفكرة المبتكرة: وتشمل احتواء اللعبة على 
قصة ثورية أو اساليب غير تقليدية. 

« التقنية الجديدة: وتشمل استخدام موّثرات 


صورية وصوتية غير مسبوقة. 


وبالتأمل في هذين السببين نجد أنهما يعودان 
الى اصل واحدء هو ابتكار اجندة جديدة لم 
يألفها الجمهور من قبل» وهي ذاتها اساس 
شهرة أي عمل إعلامي كما اشار الى ذلك عالم 
الاجتماع الألماني (نيكولاس لومان) حينما 
قال: نجاح الإعلام قائم أ ول ر اخیرا على قدوة: 
على فرض أجندة جديدة المحتوى والآسلوب 
على المجتمع "١‏ 

ونحن في هذا الصدد سنذكر بعض برامج 
الألعاب الالكترونية التي أحرزت مثل هذا 
النوع من الشهرة إتماما للمعلومات التاريخية 
الخاصة بألعاب الفيديو التي يشتمل عليها هذا 
لقصل من التهف: 


)١(‏ مقال تحت عنوان (الفضائيات الدينية والإعلام الناجح) نشر في مركز 


المستقبل للدراسات والبحوث بتاريخ ٠٠١8/5/55‏ 





-١‏ لعبي بونغ : 2١001103‏ هي اول لعبة تلاقي 
انتشارا واسعا بين اوساط الناس» وكانت من انتاج 
شركة (اتاري) في عام ۱۹۷۲ وكانت 
خاصة بأجهزة (الآركيد)!" . 

اللعبة عبارة عن محاكاة لرياضة كرة المنضدة 
(تنس الطاولة) وكانت عبارة عن شاشة سوداء 
يقسمها من المنتصف خط أبيض يمثل الشبكة, 
وخطين على كل جانب يمثلان مضربي اللاعبينء 
وتتحرك بينهما نقطة بيضاء تمثل الكرة التي 
يتنافس اللاعبان على ضربها. 


١ .‏ - - 
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في البدء 





؟- لعب سباق السيارات :124601 (52111:1: 


هي اول لعبة الكترونية تحاكي مضمار سباق 
السيارات. صدرت في اليابان على اجهزة (الآركيد) 
عام 1V٤‏ وكانت بلون واحد على شاشة سوداء 
تظهر طريقا تتحرك عليه سيارة سباق يوجهها 


المستخدم بوساطة مقود ليتجاوز لسيارات 
المنافسة!') . 
)١(‏ ويكيبيديا - بونغ. 


0014/5/1١ - giantbomb على موقع‎ Speed Race (r) 





و قت ا هزه الل تا واس را 
انتاج مثيلاتها الى اليوم بنسخ متطورة تحاكي 
الواقع اكثر وتحصد جمهورا كبيرا من اللاعبين. 





" لعبىي غزاة الفضاء :Space Invaders‏ 
هذه اللعبة واحدة من أقدم ألعاب التصويبء أطلقت 
من قبل شركة (تايتو) اليابانية في عام ۱۹۷۸ء 
تظهر اللعبة موجات من الاعداء الفضائيين ياتون 
من اعلى الشاشة وعلى اللاعب قتلهم بوساطة 
مدفع يتحرك على محور أفقي أسفل الشاشة. 
حققت هذه اللعبة شعبية هائلة. فبحلول عام 
۲ ا حصدت ارباحا تقدر ب( ۲,۸ مليار دولار) 
تعادل أكثر من (۱۳ مليار دولار) عام ,5١١5‏ مما 
يجعلها أعلى أرباح حققتها لعبة فيديو في كل 
العصور' . 


- 81326500122 على موقع‎ Space Invaders (¥) 


سد 
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لعبة باك مان 


- لعبہ ياك مان 1212/ال12: 

صدرت هذه اللعبة أولا على اجهزة (الآركيد) عام 
6 من قبل شركة (نامكو) اليابانية ونالت 
شهرة واسعة جداء وانتجت منها سلاسل مطورة 
على اجهزة ألعاب الفيديو المنزلية (الكونسلز). 
بطل اللعبة (باك- مان) عبارة عن كائن دائري 
اصفر يتجول داخل مقاهة عة وعليه أن يجمع 
كل النقاط المنتشرة داخل هذه المتاهة؛ ويواجه 
ديا و نل د ا 





لعبة سوبر ماريو 


ه ‏ لعيبي سوير ماريو Super Mario‏ 
تصنف هذه اللعبة على رأس قائمة الألعاب الأشهر 
في العالم» انتجتها شركة (ننتيندو) في عام 
١‏ : وكانت في بادئ الامر تسمى (دونكي كونغ 
donkey kong‏ ونظرا لنجاحها فقد طورتها 
الشركة الى لعبة (سوبر ماريو ٧13110‏ 61 5112) 


التي اصبحت عام ١5487‏ من انجح ألعاب الفيديو 
قاطبة. 

تقوم هذه اللعبة على اساس مغامرة رجل اسمه 
(ماريو) يعمل. سراكا: يسعى الإنقات حبيية: 
المحتجزة من قبل غوريلاء فيواجه في سبيل ذلك 
عقبات عديدة تحتاج الى تركيز ومهارة لتجاوزها. 


1 لعبہ 
في عام ۱۹۸٤‏ وهي من انتاج شركة (نينتندو) 
ايضاء حققت شعبية كبيرة. ووضعها في 


نكترس 1©1115: ظهرت هذه اللعبة 





لعبة تترس 


أغلب الهواتف المحمولة ساعدها على تحقيق 


انتشار أوسع» وقد باعت الشركة منها أكثر من 
: ا نسخة” وكثير من ا 
لظ 


. 501611066 ألعاب مبيعا في التاريخ - موقع‎ ٠١ تعرف على اكثر‎ )١( 


اعلى الشاشةء وعلى اللاعب ان يوجحّه هذه المكعبات 
اثناء نزولها لكي تصل مرتبة الى اسفل الشاشة 
لتختفي بنمط معين» وفي حال فشل اللاعب فان 
ذلك فسيؤدي الى تراكم المكعبات بشكل عشوائي 
صعودا الى الاعلى مما يودي الى خسارته. 
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لعبة آركانويد 


لعبيّ أركانويد 4112312010 : صنعت هذه 
اللعبة شركة (تايتو) اليابانية في عام ١۱۹۸ء‏ وهي 
عبارة عن كرة يقوم اللأعب بضربها بوساطة اداة 
تتحرك على محور افقي» لغرض تهديم حواجز من 
الطابوق في اعلى الشاشةء وقد ساعدت شهرة هذه 
اللعبة على اتقاج الحنة من النسخ اليطورة منها 
على كثير من اجهزة ألعاب الفيديو') وبخاصة 
ا 





7 771 
مو م م نر لط اما ارما امم ارم" 


مما ارم[ امم" 771 


E 
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نسخة حديثة من لعبة اركرانويد 





.Wikipedia- Arkanoid (۱) 





لعبة اسطورة زيلدا 

سطورة زيلدا 017102 Legend‏ ©1112 : 
صدر الجزء الأول من هذه اللعبة في عام ٠۹۸۷‏ 
وهي تحكي قصة عالم خيالي يقوم فيه بطل اللعبة 
بمحاولة انقاذ الاميرة (زيلدا) التي يأسرها ملك 
الشر من العالم المظلم, وتعد هذه السلسلة من اكثر 
السلاسل الناجحة لشركة (ننتيندو) الى جانب لعبة 
(سوبر ماريو)» فحتى عام ۲٠٠٠١‏ قامت الشركة 
ببيع أكثر من (/51) مليون نسخة منها (". 





„ESSE 


e 








لعبہ دووم 1000112: صدرت في عام ۱۹۹۳ 
من قبل شركة (أي دي سوفتوير) الامريكية, 
وتميزت بانها اول لعبة الكترونية تعرض رسومات 
ثلاثية الابعاد (10؟). تصنف ضمن ألعاب الرماية 
من المنظور الأولء إذ لا يظهر من بطل اللعبة سوى 
تحاول الفتك به. 


(۲) ويكبيديا - ذا ليجند أوف زيلدا. 








ميرك اللفية بالعنف عنما حا محل كل 
اجتماعي شمل وسائل ترفيه اخری» وزعت في 
البداية نسخة من اللعبة تحت نظام البرمجيات 
التشاركية (©5112165921) فتم تحميلها من قبل 
)۰( ملايين شخص تقريبا على مدى عامين, 
لتنشر نظام لعب وثقافة خاصة بهاء حتى أن ألعاب 
الرماية من منظور الشخص الأول في منتصف 
التسعينات كانت تسمى تاا دووم” .)١(‏ 


مورتال كومبيات Mortal‏ 
1]01226: هي لعبة فنون قتالية» صدرت في 








وصارت من أشهر ألعاب فنون القتال في تاريخ 
ألعاب الفيديى. وقد حصدت اعتبارا من عام 
۰ أرباحا تبلغ (0) مليارات دولار مما يجعلها 
ضمن قائمة أعلى الايرادات الخاصة بالألعاب 
الالكترونية(؟). 





الجزء العاشر من لعبة مورتال كومبات 


تدرحية فون ا 
احتواتها على مشاهد مبالغ بها من العنف والقتل 
وتقطيع الاوصالء بحيث دفعت إلى تأسيس هيأة 
رقابية باسم (مجلس تقدير البرمجيات الترفيهية 
Entertainment Software Rating‏ 
0210) تقوم بتقدير الاعمار الملائمة لمحتوى 
ألعاب الفيديى. وسيأتي الحديث عنها في الفصل 
الثاني من البحث. 
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تعرضت هذه اللعبة الى انتقادات كثيرة بسبب احتوائها على مشاهد مبالغ بها من القتل وتقطيع الاوصال 


.)۱۹۹۲ ويكيبيديا - دوم (لعبة فيديو‎ )١( 
Wikipedia - Mortal Kombat (r) 


: 1 010 16210162 تومب رايدر‎ ١ 








عالمة انجليزيه اسمها 
(لارا كروفت) تبحث عن كنوز أثرية. صدرت اللعبة 
في عام ١1511‏ وحققت نجاحا وشهرة كبيرين: إذ 
بيع منها حوالي )۷,٥(‏ مليون نسخة وتعد 

موّثرة على نطاق واسع» وهي بمثابة نموذج للعديد 
من العاب 


١١‏ لعبي فيفا 4 '1'11: اطلقت هذه اللعبة في عام 
5 وتمثل محاكاة لرياضة كرة القدم» ولاقت 
جاح يرا حل الشركة سس نتح منها نسخة جديدة 
كل سنةء بحيث صارت من أكثر ألعاب شركة ( ٤۸‏ 
)SP 5‏ مبیعا في العالم " 





» نة قديمة من ١‏ به فيفا 


واجمالا يمكن عد برامج e‏ الذكر الحجر 


)۲( ل فيديو). 


تطور رسومات لعبة تومب رايدر منذ اطلاقها حتى آخر جزء صدر من اللعبة 


WM‏ مسر امسر 








المغامرات ثلاثية الابعاد ((51) التي أتت 
بعدها(١)»‏ وقد صدر من هذه اللعبة اجزاء عدة 
حتى عام ٠١١5‏ كما انتج على غرارها افلام 
سينمائية ومجلات مصورة. 


video (ححدىم‎ Wikipedia - Tomb Raider )1( 


game 





الحديثة. فعندما نتأمل ألعاب الفيديو اليوم نجد 
انها تحتوي بشكل أو بآخر على افكار ابتدعتها تلك 
الألعاب الشييرة. 

علما أن أهم عامل من عوامل رواج برامج الألعاب 
المتطورة اليوم يعتمد بالدرجة الاولى على قوة 
موثراتها البصريةء وبالتحديد على جودة رسومها 
ثلاثية الابعاد (ل1 3) التي تطورت بشكل ثوري في 
العقود الاخيرة فنفخت في عالم الألعاب الالكترونية 
روحا حديدة جدلتها تحاگی الواقع گل گبیں. 











« أولا: التقييم بحسب تاتير المحتوى 


فقبل إنشاء وتعميم ألعاب الفيديو في أواخر القرن 


وفق ما مرٌ بنا في الفصل الاول نجد أن أجهزة 
العاي الفيديق .ويرامكها قد بيدأت من 0 
ورسوم بسيطة إلى تقنيات وعروض أكثر تعقيد ١‏ 

وقد د عفد التسبينات بالذات ا e‏ 
هذا المجال لتصبح الرسوم المنفذة أكثر 0 
وتقترب أكثر من الواقع لتكتسب الأشكال داخل 
EES‏ الصدر TT‏ 

بر سيا نيشت بر ع اا أكثر 
وبدأت تحتوي موضوعات غير صالحة للأطفال 
والمراهقين» لتصدر العديد من القوانين التي 
ودف اعمان الأطفال ومتههم من منازسة الاب 
اسب الخاضحين» وكل هذا تم يسرعة شديدة هع 
الألفية الثالثة ليستقبل العالم الألعاب الألكترونية 
بنضج ووعي أكبرء فتصبح هناك تقسيمات لأنواع 
الألعاب» بل ويصبح هناك علم متخصص في 
دراسة الآلعاب الألكترونية وطرق صنعها وتأثيرها 
على المتلقي وهو العلم المعروف باسم (لودولوجي 
01011100107 


- تاريخ الألعاب الالكترونية - مدخل لعلم اللودولوجي - كريم بهاء‎ )١( 
.7014/5/14 - pens and books موقع‎ 


العشرين: كانت دراسة الألعاب تقتصر في معظمها 
على مجالات مثل الأنثروبولوجيا" ودراسة ألعاب 
الحضارات الماضية» ولكن عندما أصبحت ألعاب 
الفيديو أكثر شعبية في الثمانيناتء زاد الاهتمام 
بدراسة الألعاب ويداً العلماء يكوّنون فكرة مفادها: 


إن دراسة الألعاب يمكن (وينبغي) أن تعد مجالا 


ak‏ قدا 
اذ يسال الاتتخاصن. الاين يدوعوة. اؤ يبحتونة 
عن المنهج العلمي الاجتماعي لدراسات الالعاب 
(لودولوجي) : "ماذا تفعل الألعاب بالناس؟” 
ثم يقومون 11 الابحاث باستخدام موارد مثل 
الدراسات الاستقصائية والتجارب المختبرية التي 
تسيطر عليهاء ليتحقق الباحثون في هذا المجال 
من كل من الفوائد والاضدرار المحتملة للألعاب 
الالكترونية على الناس”) 


(۲) الانغروبولوجيا: علم الانسان. 


. Wikipedia - Game studies (r) 
لودولوجيا مأخوذة من الكلمة اللاتينية لودوس: وتعني لعبة.‎ )٤( 
المصدر السابق‎ )5( 


إن تأسيس علم (لودولوجي) يوّكد لنا حقيقتين 
مهمتين في هذا الصدد هما: 
١-إن‏ الألعاب الالكترونية تحوّلت من مجرد وسيلة 
ثانوية الى ظاهرة اساسية في حياة البشرء وعلى 
اساس ذلك استحقت أن يكون لها علم خاص قائم 
إن الألعاب الالكترونية صارت مصدر تأثير 
فاعل في المجتمع» فلا بد من تأسيس علم يبحث 
في طبيعة هذا التأثير لاستثمار فوائده ومعالجة 
اضراره. 
ومما يوكد حقيقة هذا التأثير: افتتاح هيئات رقابية 
في العديد من الدول لغرض تصنيف برامج ألعاب 
الفيديو بحسب اعمار المستهلكين: للشعور العميق 
۴ ن هنالك من الألعاب ما لا يجوز ممارسته من 
E NS‏ 
على بنيتهم التفسبة والكمدية. 
لذا .شقن تأاسسف أكثر مخ ١8‏ هياة حول العالم 
تعمل على مراجعة ما يصدر من برامج ألعاب 
فيديو جديدة لتحدد ما تحتويه من مضامين 
فكرية وسلوكية. وتقترح الفئة العمرية الملائمة 
لممارستهاء وتضع نتائج تقييمها على شكل رموز 
ارشادية فوق غلاف كل لعبة لكي يتسنى للاباء 
والأمهات اتخاذ خيارات مدروسة أثناء اقتناء هذه 
الألعاب لأبنائهم. 
لما أن تقييم هذه الهيئات يعتمد على ملائمة 
المحتويات الفكرية في اللعبة لعمر المستهلكء ولا 
يعتمد على مستوى صعوية اللعبة وما أشبه ذلك. 
وعلى اساس علامات التقييم الارشادية المثبتة 
على اقراص الألعاب الالكترونية المتداولة في 
الدول العربية والاسلاميةء فان هذه العلامات تأتي 
في الغالب من هيأتين رئيستين هما: (مجلس تقييم 
برامج الترفيه [1516) و(نظام معلومات الاتحاد 
الأوروبي للألعاب 1”1:)31). وسنتعرض لكل من 
هاتين الهيأتين بشيء من التفصيل لإلفات نظر 
الباحثين والآباء لأهمية هذه التقييمات واخذها 
بعين الاعتبار في مجال تداول ألعاب الفيديى بين 
اف 


ه أهه 


معاني الشعارات العالمية على الألعاب الإلكترونية 


"م | المرغوبا فيضا أو أن فيشا مؤاضبة مؤحية أو موخفة 


١‏ اللأضكخيز ملاشناللتلنناب الذين أعصازشم "١١‏ نسلة لھ 


ك0 | جلسزء أولغة هابظة 


REI‏ للاليهة) 


1 
3 


م 


UNE امن‎ 


شتات التصنيفات الهمرية وقشهاراتها المهتمدة هنا قبل المخلشن الأمريكى لتصنيض البرمخيات الترويخية 
Entertainment Software Rating Board‏ 


E (Everyûiiê) ۰ 8‏ 
EC (Farly Childhood)‏ 
الطفولة المبكرة ماسب للأطفال 
الذين أعمارهم للات سلوات أو أخبر: 
اللعيةلا تحلوي على موا يزق الأباد ألها غير منانية 


لفل الأتلنخاض؛ مناشبا للأطفال الذين اأعمارفم ست 
سلوات أو أخبر. قد تحتوى اللعية على مشخار قليل من 
العلقة لج شيشا اسنتخخام قليل لبعض الكلمهات غير 


HT‏ تله 11 مم 


!1 8 اك‎ E 5A 
I (lêen) [TEEN 
آلمرأضفيزه جلاسب لأشباب الذين اعمارشم ۴ سلة أو أخبر‎ 
لحلوي ن اللعبة علي ماهد علش أو ا شيشا مؤاضية‎ Ch 
حك | موحية او موجقة أو فليل من سفك الحماه أو محاذاة‎ 
كا 5 ع 5 | للقمان أن اننتخخام ألفاظ نائية أؤلغة غيز مهخبة‎ 


AO (Adults Only) 


البالغينا فشظط: ملاشنب ا للشبابا الذييًا أإعمارضشة Lil‏ 1 
أخبر, قد للوي اللعية علن مشاهد قطولة من العنف 
الذي أو مشناهذ مظلولة وؤكتلنية اسف الحمله أو أن 
ا 3 - 5 اشا عرف 9 مفارزسات حلسية 


E10+ (Everyone 10 and older) 
اقلخ اتا واک هد تحلوق اللعبة قلن شتا دلا‎ 1 
مِن لعلف أو فيها استخدام لعحد من الكاجات غير‎ 
DTS ON 7+ 


1 


OES 


أخبر, فد تحتوى اللعبة على مشاهد علف فوية, أو 
مشناهذ قاشية ومكدلرية وردشلةاللخماء أن نمكلوة 


JIU E E 
RP (Rating Pending) 
لتصليف الم ربت فية بشخل نشاتئي مرا قبل نظام التصليف كن الان هذا الزمز بظشر فغط في كملات‎ 


الزعلان والتسويق والخملآت التروبحية المتعلفة باللعبة اللي بلوفة أن لحمل تصليش E5۸8‏ مستشيلا: 
وشي كال الانتشاء من التصليس: فإ الأعبة الإلخترولية ستعطي اللضليف الملانانبا الذي لأخزة لخلة 


بشير إلى وجود ماهد مخيفة أو مرعبة 
للأظطفال 


يشير إلي وجود مشاشد شيشا 
تقاط للمخدزات 


يشير إلى وكود مشافد تنحم 
علي التمييز العلصرف 


يشير إلى وجود خوارات أو مشاشذ تشتمل 
علي لغة أو ألفاظ شابحلة 


٠‏ يشير إلى وجود مشاشد تعلم أو 


يشير إلى وجوت مشاهذ تشتمل غلن 
تشجة على ممارسة القما se‏ : 


علف أو أعمال وكشية 


ET MEE e E TT 
علي عاق الما في ذلك بعضا‎ 
الأؤضاء الجلسية‎ 


يشير إلي أن اللعبة بمكن 
فقارنستشا علي الإلترنت عم1ام0 


الل اليك 


شثات التضتنفات العمرية وشعاراتها المعتمدة من قبل "نظام الاتحاد الأوروبي لمعلومات الألعاب 


European Game Information system‏ روم 


مناسب للأصفال الذينْ لبك أعجارهم ١‏ سلوات أو أكبر :وشو 
قريب من تصليف مرحلة السلواتٍ للات إلا أن العاياهذا 
التضليش قد تلختوى على بعض المنلااهذ أو الأصوات اليخيضة 
المسجوة بها لهذه الفتة العمرية: كما فد نكلو على 
مشاهد عرق جزتن ولخن لبس في سياق جلسر: 


ملاسا لجميم 1 العمرنة 
التتاء مرا شل الثاللةً. قد لخلوق 
اللعبة علي بعض أعمال العنف 


لاتا للأطفال الذيز بلع أعماز شه كك 1 كبر ا ل م 2111 
بليخصيات خيالية أو رسوم كرتولية متحركة وقد تحلوف على مشاهد عرف لشخصيات رسومية أو خرتولية, 
كما فد تحلوق علي فذر فليل من اللغة السيتة أو الألفاضا غيز المشبولة 


ماسب للشباب الذين تيلم أعمارفم ١‏ سنة أو أخبر. فد يشتمل محتوى اللعية على تصوير العلف لو الأفعال 
الجلسية. وخذلك مشاهد فيها لشجيغ غلي لقاظن اللبكر وَالخَمور والمخدراتا وازتخابا وممارسة العديد مل 
الألشظة الإكرامين 


علاشباللشيانا النالفين الذيزا أعهاز شت أ نة أو اخبز.وهذا التصليكا بعلن ان اللقنة فد تلخلوى على قشناهة قلطا تاتديذ 
ووحدارية غير ميعقولة شد ودن باللاعب إلى التفاعل م هذا العاف وقد تحتوف على مدأناشد مطولة ومواضحة ومتكررة من 


الغرف أن الممارسات الجلسية كما فد تحتؤف علن مشاهد بلح فيضا تعاظي المخذراتا 


Ok 


develope Çep‏ ل Garr Ein‏ عاو جما 








Proud member of 


( ESRB) ENTERTAINMENT SOFTWARE RATING BOARD 7 A R 6 


INTERNATIONAL AGE RATING COALITION 


ESRB RATINGS PUBLISHERS RETAILERS PRIVACY CERTIFIED ABOUT ESRB 
SEARCH ESRB RATINGS “موس‎ 


RECENTLY RATED GAMES see all 1 
Adventure Pop (PlayStation 4) 





Dexed (PlayStation 4) 

Divide (PlayStation 4) 

DYNASTY WARRIORS: Godseekers (PlayStation 4, PS Vita) 
Kill The Bad Guy (PlayStation 4, Xbox One) 

Knee Deep (PlayStation 4) 


Linelight (PlayStation 4) 





<أ: مجلس تقييم برامج الترفيه(5۸8ع) 


هيأة غير ربحية ذاتية التنظيم تأسست في عام ١595‏ من قبل جمعية برامج الترفيه (1)15.4") 

ل ا ال كم ال ا ا ك6 ار عر ا الله ل 
ألعاب الفيديو مثيرة للجدل بسبب ما تحتويه من مشاهد عنف مفرط أو محتويات جنسية. 

يعد نظام تصنيف )٤5۸8(‏ مرجعا مهما للتقليل من ضرر الألعاب الإلكترونية» إذ يقوم بتصنيفها 
حسب ملاءمتها لأعمار المستخدمين دياك وکرم وتوم محتوى كل لعبة عبر أوصاف مختصرة. 
يتضمن تقييم (151613) للألعاب الالكترونية اصنافا ستة على النحو الآتي: 

.١‏ الصنف الاول: يرمز له بحرف (0) ويعني ان اللعبة تصلح لمن هم فوق سن ١‏ سنوات. 

.١‏ الصنف الشافى: يرمز له بحرف (£) ويعني ان اللعبة تصلح لمن عمره ١‏ سنوات فما فوق. 

۳. الصنف الشالث: یرمز له بحرف )٠١+ ٤(‏ ويعني أن اللعبة تصلح لمن عمره ٠١‏ سنوات فما فوق. 

“. الصنف المرابع: يرمز له بحرف (1) ويعني ان اللعبة تصلح لشريحة المراهقين» أي لمن عمره ١١‏ سنة فما 
فوق. 

.٥‏ الصنف الخامس: يرمز له بحرف )١81(‏ ويعني ان اللعبة تصلح للراشدين» أي لمن هم بعمر ١7‏ سنة فما فوق. 
". الصنف السادس: يرمز له بحرف (۸0) ويعني ان اللعبة تصلح للبالغين فقطء أي لمن هم بعمر ١6‏ سنة فما 
فوق. 

وهنالك رمز يضعه المجلس على بعض الألعاب هو (162) ويعني أن اللعبة لم تمنح تقديرا عمريا بعد 
أي أن تصنيفها مُعلق لحين اكتمال التقييم. 

Entertainment Software Rating Board اختصار لجملة:‎ (ESRB) )١( 


WWW. 510.018 على الرابط الآتي:‎ ) E5۸ الموقع الرسمي د(8‎ )١( 
.٠٠٠١/١١/۲٢ الألعاب الإلكترونية.. الإيجابيات والسلبيات - د.عبدالله بن عبدالعزيز الهدلق- موقع السكينة بتاريخ‎ )۲( 





Only On PlayStation‏ ے الم اه | قر 
معادي شعارات تخييم الالعاب و ر 


EARLY CHILDHOOD 
طفولة متقدمة, الشريط يحتوى على مواد ربما‎ 
تكون مناسبة لمن هم في سن ۳ واعلى, ولا‎ 
يحتوي على مواد تفلق الآباء.,‎ 


EVERYONE 

للجميع. هذا الشريط ربما يكون مناسب لمن شم 
في سن ١‏ وأعلى. ويحتنوى على عنف معتدل: 
وحديث غير سيء. 


EVERYONE 10+‏ 
للجميع: هذا السريط ربما يكون مناسب لمن هم 
| في سن ٠١‏ وأغلى, حيث يحتوى الشريط على 

عنف خفيف, ورسوم كرتونية: ورسوم خيالية. 


TEEN | 

مراشفين. هذا الشريط مناسب لمن تكون اغمارهم 
۳ سنة وأعلى حيث يحتوى على عنف, ؤمشاهد 
دماء خفيفة جدا؛ ولغة عنيفة. 


MATURE 
الناضجين, هذا الشريظ مناسب لمن تكون‎ 
سنة حيث يحتوي على كثافة‎ ١١ اعمارهم فوق‎ 
عنف, دماء, ولغة فوية, وربما مشاهد جنسية.‎ 


ADULTS ONLY 
للبالغين ففط, الشريط ماسب لمن تكون اعمارهم‎ 
0 | | فوق 16 سنة حيث يحتوي الشريظ على مشاهد‎ 
PlayStation.2 عدف طويلة ومحتويات جنسية رسومية ونعري. | ا‎ 
0010578051295 ا‎ ١ دس‎ RATING PENDING 
هذا الشعار يكون على الالعاب التي لم تصنف‎ 
بعد وغالبا يكون قبل اعلان وبيع اللعبة من‎ 
المننج.‎ 


WWW.FAHADS.COM | 


المعلومات هي الترجمة العربية لما ورد في موقع مجلس تصنيف البرامج الترفيهية 
Entertainment Software Raling Board (ESRB)‏ 





HOME jj ABOUT PEGI f ADVICE; ارا‎ FAQ |) SEARCH NEWS, f CONTACT 





FAQ 
| oul have questions about agê 
rating? Wea have the answers, 
f Read more... 





Exlended Search 





ف أ لق ها 1 KM ISI‏ = س عه e‏ 2 چ کک ےم 


ا ب- نظام معلومات الاتحاد الأوروبي للألعاب ١(‏ 6 ع ط) 


هي منظمة رقابية أوربية تأسست عام 25٠٠١“‏ ۲. الصغف الشافي: يرمز له بالرقم (۷) ويعني ان 
مطبقة في جميع انحاء اأوروبا وتحظى بدعم كبير محتوى اللعبة ملائم لمن هم 
من المفوضية الأوروبيةء وتعد نموذجا للتنسيق 





الأوروبى فى مجال حماية الأطفال'). 
يتضمن تقييم (81031) للألعاب الالكترونية 
أصنافا خمسة على النحو الآتي: 


.١‏ الصنف الأول: يرمز له بالرقم (۳) ويعني ان 
اللعبة تناسب جميع الفئات 
العمرية. واذا احتوت على 
عنف فانه يأتي في سياق 
كوميدي بحيث لا يكون 
الطفل قادرا على ربط افعال 
اللعبة بالحياة الواقعية. كما 
انهالا تحتوي على كلام 
بذيء أو أصوات تخيف الأطفال» وبشكل عام فان 
هذا التصنيف يعد آمنا ومناسبا للأطفال في سن 
الثالثة فما فوق. 


www.pegi.info. 


)١(‏ الموقع الرسمي ل 2١11031‏ على الرابط الآتي: .۷ ٤p: / /۷W‏ على كلمات بذيئة وقد تحتوى 


pegi.info 





في سن السابعة فما فوقء إن 
قد يحتوى على بعض المشاهد 
أو الأصوات المخيفة. 

". الصنف الشاللك: يرمز له 
بالرقم )١١(‏ ويعني ان اللعبة 
تلائم لمن هم في سن الثانية 
عقرة سنا تماكوق ل تهاقف 
تحتوي على أعمال عنف قليلة 
فضلا عن وجود ألفاظ نابية 


o 


١ الصنف السراسع: يرمز‎ .٤ 
له بالرقم (17) ويعني ان‎ 
محتوى اللعبة ملائم لمن‎ 
هم في سن السادسة عشر‎ 
فما فوق» وذلك لاحتوائها‎ 
على مشاهد عنيفة قد تشابه‎ 
الحقيقة. فضلا عن احتوائها‎ 


www.pegi.info 


12 


www.pegi.info 


16 


www.pegi.info 





هه 


غلى مشاهد لأضفقطة متحرفة مكل استعمال السگائر 


18 


د. الصنف الخامس: يرمز 
له بالرقم )١8(‏ ويعني ان 
محتوى اللعبة ملائم لمن هم 
فى سن القامنة عشن نما نوق 
وذلك لاحتوائه على مشاهد 
e CL‏ 
من شأنها أن تجعل الانسان 


يشعر بالاشمتزاز. سواء على مستوى مشاهد العنف 
أو الكلام البذيء أو المشاهد الجنسية أو تعاطي 


المخدرات أو القمار. 
بالاضافة الى ذلك فان (1”11)31) تقدم 
رموزا ارشادية اخرى تعبر عن طبيعة 
ما تحتويه اللعبة من مضامين فكرية 
وسلوكية. 

وبمراجعة لتصنيفات (5[1]8ئاآ) 
و(281:31) لعدد من الألعاب 
الألكترونية» نجد أنهما تقومان 
بالتقييم انطلاقا من الثقافة المجتمعية 
الخاصة بالدول الغربيةء لذا فهى ليست 
بالعدرر 2 ا اليافى ا 
وغلى هذا الأساس نلحظ أن بعض الدول 
العربية والاسلامية قد أقامت هيئات 
رقابية خاصة بها مثل: (الموسسة 
الوطنية الايرانية لألعاب الفيديو) 
و(مركز تصنيف وتطوير الألعاب 
الالكترونية في السعودية). 
وهاتان المياكان حدويتها التاسيس 
تسبياء ومن المفيد. أن نتعررض 
لهما بإيجازء إذ يمكن للمؤؤسسات 
الحكومية او المدنية أو الدينية في 
الدول الاسلامية الاخرى أن تحذو 
حذوهما في التأسيس لهذه التجربة 
المهمة» لآن هاتين المؤؤّسستين 
تنشطان في بلدين اسلاميين» ومن 
الطبيعي ان تضعا ضوابط رقابية 
ريام ساي ارين ويه 


www.pegi.info 
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OLDE ACHAEA 015001 


(1)115003") هي منظمة خيرية شبه حكومية 
N OS‏ ل 202007 واطلفت SS‏ 


الخاصة بألعاب الفيديى في عام ۲٠٠۹‏ ويسمى 
نظام تقييمها: (إسرا )0)٤5R4‏ . 





کارت الجمعية على موافقة رسميه من وزارة 


الثقافة والارشاد الاسلامي» ووفقا لذلك قان ألعاب 
الفيديو لن يتم بيعها أو توريدها أو عرضها في 
الاسواق الايرانية من دون أن تحمل رمز التقييم 
ا 

يكاد يشبه نظام تقييم الألعاب الخاص ب( C6‏ 1۸) 


Iran National هى اختصار لجملة‎ IRCG )١( 
«Foundation of Computer Games 
Wikipedia - Entertainment Software (r) 
.Rating Association 

Iran computer 211071060 8211365 (؟) الموقع الرسمي‎ 
"ب١١‎ foundation 





Latest News 


HALF OF THE CONFERENCES FOR THE 
TGC EXHIBITION ARE SET 


ها ج- المؤسسة الوطنية الايرانية لألعاب الفيديو (18506) 


النظام الأوربي (211031) فهو على اصناف خمسة 
ويضع الأرقام العمرية الملائمة للعبة على غلافهاء 
بالإضافة الى ذلك فإن (116)003) مسوولة أيضا 
عن حظر ألعاب الفيديو الأجنبية التي لا تتوافق مع 
الآراء السياسية الإيرانية وحجب مواقع الألعاب 
التي لا توافق قواعد الجمهورية الاسلامية في ايران. 
علما أن الهدف الرئيس من (115)/03) هو التخطيط 
والدعم للأنشطة الثقافية والفنية والتقنية 
لحار فى ل انر انه عن 
خلال خلق فرص المنافسة في الجوانب العلمية 
والتقنية والثقافية والفنية للمساعدة على تحسين 
نوعية هذه الصناعة في ايران) . 


IRAN 
Computer &:::: 
Video Games :::: 
Foundation 





Wikivisually - Iran Computer and Video (+) 


.Games Foundation 


52 
اھ کے مركز تصنيف وتطوير الالعاب الالكترونية 


اه ی حير 


Electronic Games Rating & Development Center 12 


الرئيسية عن المركز > التصنيف الأخلاقي أنظمة التصنيف العالمية > 


الألعاب المصنفة 


عرض كل الأتهاب المصتفة 


الألعاب المصنفة حديثا 


عار OAy5Sêy 1o Me‏ بتاكل 
يهوم اللاعيب مدوم الشاب ”مونكي Mom ev‏ 
الذى شيش في الاصسذفنل نقذ أن نامرت الخروف 
تقييم اللسية 

® بر 

® 42 


Deadfal Adventures 


أحدث العقالات 





هح هديص مهد 


3 كلغات ودلالات Armageddon”‏ 
عرف الكلصة هي مفتاح الفكر و محرك المشاعر ووقود العزم. 






الأاعاب المصنفة الأستاة الشائعة اتصل بنا 


أحدث الذراسات 


28 سلسيلة الذلعاب الالكتزونية في عيون علماء اله 
هح يخاطب الكاتب في هذه المقالة. مصعم الألعاب 


« د- مركز تصنيف وتطوير الألعاب الالكترونية ( ۸5٥‏ 6ع) 


EGR 0€ (‏ )' مركز سعودي متخصص بتقييم 
وتطوير الألعاب الالكترونية. اسسه فريق جامعي 
يعمل على اعطاء وصف لمحتوى كل لعبة 
ا ال ار لمي ل الى 
معايير إسلامية من خلال محكمين خبراء في مجال 
الألعاب الالكترونية والمجال النفسي والتربوي. 
تشرف على هذا المركز (الهيأة العالمية للوسائل 
التقنية) إحدى هيئات (رابطة العالم الإسلامي)ء 
مقره الرئيس في الرياض ويسعى إلى أن يكون 
مرجعا إسلاميا في تصنيف العاب الفيديوء ويضع 
تصنيفات ستة لألعاب الفيديو على النحو الآتي: 

.١‏ مفاسد ديضية: يشير إلى وجود نصوص أو 
أصوات أو حوارات أو صور أو رموز أو مشاهد أو 
روابط في اللعبة تشتمل على مفاسد دينية. 

.١‏ مفاسد نفسية - حياتية ( عنف ورعب): يشير 
إلى وجود مشاهد في اللعبة تشتمل على مفاسد 
نفسية / حياتية تتسم بالرعب أو العنف أو كلاهما. 


Electronic Games اختصار لجملة:‎ EGRDC (\) 
. Rating & Development Center 


". مشا سد عقلجة: يثير إلى وجود مشاهد يتم فيها 
الحديث عن أو عرض صور للدخان أو الشيشة أو 
CT‏ د إلى 
ا ارات ار شاهه فنها مشر 
وترويج للآفكار الهدامة. 

.٤‏ مفاسد عرض وشرفك: يشير إلى وجود مشاهد 
تشتمل على عري أو ممارسات جنسية أو شذوذ 
جنسي أو علاقات عاطفية أو غرامية خارج إطار 
الزوجية. كما قد يشير إلى احتواء اللعبة على 
شك الفا الكراراء ار التخرفا- ا ا 
لأ خا نات المحتمفات ا رسارامة. 

.٥‏ مغفاسد مالجة: يشير إلى وجود مشاهد يتم فيها 
أجراء معامادت ماليه مكرمه او مكاكانيا 

1 الطلعبة يمكن ممارستها على الا نر نات: 
يشير إلى أن محتوى اللعبة قد يتغير نتيجة لقيام 
بعض اللاعبين بإضافة محتوى إلى المحتوى 
الاصلي للعبة الإلكترونية أثناء ممارستها على 


الإنترنت. 





لا!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!! ااام امم اللا 


اميه 





التصنيف الأخلاقى للألعاب الإلكترونية 


هو عبارة عن تصنيف أخلاقي لبرمجيات الألعاب الإلكترونية يقوم بتزويد جمهور اللاعبين والوالدين وأولياء الأمور 
والعربين بمعلومات موجزة وموضوعية حول محتوى الألعاب الإلكترونية والمراحل العمرية المناسبة لممارسة كل 


لعبة الكترونية: وذلك لأجل أن يتمكن العملاء وبالذات الوالدين من اتخاذ قرارات سليمة فبنية على معلومات فعتمدة 


من قبل نظام التصليف الأخلاقي. 


١4 


مخالفات ايمانية مخالفات نفسيه / 
حيانيه 


مم “جم 
م ا 
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+10 


وهنالك من يشكك في نجاح تصنيف هذا المركز, 
POE‏ 
٠‏ لأنها تحتوي على الاقل على مفسدة" 
واحدة 0 
علما أن لدى الهيأة العامة للإعلام المرئي والمسموع 
السعودي نظام تقييم للآلعاب الالكترونية خاص 
بهاء وتقول الهيأة بأن 
تصانيف بمعايير تلائم المجتمع السعوديء وأنها 
تقوم بتنقيح المحتوى من دون الإخلال بالتجرية 
بحسب وصف الهيأة. وتمت تطبيقها في عام 
1 * وفق رؤية المملكة لسنة ١٠٠۲ء‏ وتخلت 
بذلك عن التصنيف الاوربي (101:)31) الذي كانت 
تتبعه في هذا المجال. 
وأخيرا لا بد من أن نوّكد هنا على أنه لا توجد أي 
هياة حكومية او خيرية خاصة بتصنيف العاب 
الفيديو في أغلب الدول الاسلامية ومنها العراقء 
ولا تملك أي ضوابط تصنيف عمري أو توجيهات 


)١(‏ ينظر: هل نحتاج الى تصنيف اسلامي للألعاب الالكترونية - مشهور 


الدبيان- موقع سعودي جيمر - ۲۰۱۲/۱/۲. 
(۲) ويكيبيديا - التصنيف العمري للألعاب الالكترونية (السعودية). 


N 


مخالفاث ماليه 





15+ 21+ غير موصى بها 


بخصوص المحتوى الثقافي للآلعاب الالكترونية, 
ومن التادو جا أن تبه لدى العوائل الله فى 
اغلب الدول العربية معرفة بالعلامات الخاصة 
بالتصنيفات العمرية التي تعرضنا إليها قبل قليل. 
لذا نجد ان تداول الألعاب الالكترونية بين غالبية 
ابناء الجيل المسلم يعد أمرا فوضوياً بامتيان إن لا 
يلتزم بأي تحذيرات أو تصنيفات عمريةء لذا نجد 
من الشائع في العراق أن يمارس اطفال في المرحلة 
الابتدائية لعبة فيديو خاصة بالكبار على مقياس 
)£R8(‏ و(81)31) لما تحتوي عليه من مشاهد 
ذات نتر عال من العف والحتس: 
الا ی د وائن الدولة ا 
ومؤّسسات المجتمع المدني والمؤّسسات الدينية 
والخيرية أن تقوم بحملة تثقيف واسعة بخصوص 
محتويات الألعاب الالكترونية» وتعريف الآباء 
والامهات بالتصنيفات العمرية التي تصدرها 
هيئات التصنيف العالمية للإلتزام بها على أقل 
التقادير. 


Hk 


HIIN 




















ام الت 
أ 8 1 
1 ہے E‏ 
أ ESRB‏ 10 
Pec‏ = 
أ (AU)‏ عا06 للها = 
أ (Nz)‏ عاء0 للا = 
8 للع - 
ج 0 #4 - 
ver‏ = 
J 5“‏ - 
I 60 1‏ 3 
ج BBFC/ELSPA‏ 80 = 
ESRA E‏ = 
دول العالم التي تتبع انظمة هيآت التصنيف الخاصة بألعاب الفيدد i various/rétne‏ 3 
الدولة/النظام 311 76114 16115-14137210 17 18 
= 1*1 بزع AO T +E10 ESRB‏ 
+R18 M PG ACB 52‏ 
EAE BBFC 3¥‏ 
ل OFLCNZ‏ ظ E‏ 
كد ELSPA‏ 2 18+ 
PEGI BEI‏ 2 ظ 8+ 
و VET‏ 
USK 9‏ 
DJCTQ|MJ/DEJUS‏ 
CERO ©‏ 
EOCS/CSA ®‏ 
GRE e:‏ ا ناكل 2 18 
"كك M18 ADV MDA‏ 
E fil) 15 1/12‏ 
GSRR Hl‏ اا اخ 
(نصح 12) (نصح 15) (محصور) 
ESRA =‏ +12 +15 +18 8 +25 
een Content TIGRS‏ للمراهقين duit Content‏ للبالغين 
شركة أبل 12+ ) 17+ 
نيو جراوندز Everyone‏ /3065 اام للکل 0 للىر اهتين ا GS‏ 
RR “EE.‏ - مناسبة لكل الأعمار. مقارنة 2 درجات التصنيف بين هيآت تقييم الألعاب 


اة رقن ٣“‏ ه ال ا" 
ه | آضفر | - يقترح تو جيه الوالدين, 
ET ٠‏ - غير مسئحسنة للأعسار الأقل ا لكنها غير مفيدة. 
3 أحمر إن وردىي - تقتصدر على البالغين فقط ء ها لح بر افده شخص بالع. پڪ 











« ثانيا: التصنيف بحسب نوع المحتوى 


إن التصنيف الذي تقوم به هيئات الرقابة التي 
تقدم ذكرها يأتي من تقييمها لتأثير المحتوى على 
فك وسلوك اا مي 

ولكن يوجد نظام تصنيف مختلف يهدف الى ادراج 
الألعاب الالكترونية ضمن آأنواع» بحيث يتميز كل 
نوع بصفات خاصة تعتمد على طريقة ادارة اللعبة 
واسلوب التحكم بهاء ولا يراعي هذا التصنيف 
التأثيرات الفكرية والسلوكية للعبة, ومن المهم 
الاطلاع على هذا اللون من التصنيف أيضا. 

علما أننا سنواجه في هذا الصدد صعويةء لأن 


حا أ - التصنيف الاول 


تقترح الباحثة (مريم قويدر) تحديد ثلاث 
عائلات كبرى من ألعاب الفيديو تحمل كل واحدة 


وبتوحد هدفهاء وهذه الانواع هي: 


-١‏ العاب الهركة: تتميز هذه الألعاب بحاجة 
الى مهارة حركية من قبل اللاعبء. وعادة ما تزيد 


(۲) المصدر نفسه صن ديد 


(تصنيف الألعاب الالكترونية بحسب الأنواع يحمل 
نوعا من التناقض,ء فتعدد الحوامل (511[2[201]5) 
وتضاعف المنتجات الهجينة التي تتموقع في 
حدود الانواع تدفع المنظرين الى الزيادة في 
الانواع الجزئية المنضوية تحت انواع أعم» مما 
يوّدي الى نوع من الخلط والالتباس)١"‏ . 

ولكن ذلك لا يمنع من اقتراح تصنيفات مهمة نذكر 
منها ما يأتي: 


)١(‏ أثر الألعاب الالكترونية على السلوكيات لدى الاطفال-مصدر سابق- 


ص 


لتصبح اكثر صعوبة فى ادارة احداثهاء مما يتطلب 
انتباها وردود فعل سريعة في التجاوب امام 
الصعوبات التى تظهر وتجميع اكبر عدد من النقاطء 
ويتطلب هذا الصنف من الألعاب مهارة في تحريك 
وتدخل فى هذا الصنف ألعاب اخرى تتميز بأهداف 
خاصة تتعلق «المقامرات. والقتال والقنصن: 
وبعضها يحتوي على كل عناصر الافلام اوروايات 
المغامرة. 


"- العاب استراتيجية (ألعاب التفكير): 
ا دقو | لجاب بحس ود ا الى ارين 


انواع فرعية: 


٠‏ ألعاب المغامرات: وهي تشبه ألعاب الحركة, 
إذ أن اللاعب يتقمص الدور المركزي من خلال 
بطل افتراضي يقوم بمهام محددة. لكنها تتميز 
عن ألعاب الحركة بمستوى الغموض الذي 





ENGLISH 





يحتل مكانة مهمة في سيرورة السيناريو» فيكون 
امسن راساتحطة شار O‏ لنسام 
اللاعب في مهمته على طريقة المحقق الخاص لحل 
الألغازء وبذلك يحاول هذا النوع من الألعاب جعل 
اللاعب يبحر في سيناريوهات تليق بأفضل الافلام 
حيث تبقي على التشويق» ليقوده ببطء نحو تنفيذ 
المهمة النهائية للعبة من خلال التخطيط وحل 
الالغاز. 

٠‏ ألعاب الاستراتيجية الاقتصادية:و هي قريبة 
من التقمص وتتطلب التفكير والقدرة على تسيير 
واستثمار الموارد التي توضع تحت تصرف اللاعب 
لأنشاء. مدينة اقتراضية مغلاء بحيث يتظلب. ذلك 








اختيار الموقع الجغرافي الملائم وتوظيف الموارد 
الطبيعية والتحارة. والضتاغات الازدهان المدينة 
وتحقيق النمو فيها. 

٠‏ ألعاب الاستراتيجية العسكرية: وهي ألعاب 
ترتكز على ذات المبداً السابق ولكن الهدف يختلف, 
فهذه الألعاب تجعل اللاعب كقائد عسكري عليه 
استغلال موارده واراضيه لبناء قلاع وتشكيل 
فيالق للدفاع والهجوم» ومن النادر اتخاذ قرارات 
فورية في مثل هذه الألعاب» فهي مبنية على 
التخطيط الاستراتيجي المسيق. 


٠‏ الألعاب التقليدية: التى تحاكى ألعاب واقعية 


E‏ والجلوار رودا اللو قر 





الالعاب لها شهرة واسعة وبعضها مبرمج ضمن 
انظمة تشغيل الحواسيب (ويندوز) وتجذب جمهورا 
واضعا من الممارسيق لها 








-٣‏ ألعاب المحاكاة: وهي اعادة انتاج لصور 
ونشاطات واقعية - رياضية أساسا- وتستوحى 
هذه الألعاب من الواقع أو من تصورنا له» ولا ترتكز 
هذه الألعاب فقط على الرسم القريب من الواقع 





وانما على الماكنة التي تعطى له في اللعبةء ففي 
ألعاب محاكاة الطيران مثل (فلايت سيموليتر 
Simulator‏ 1118) يأخذ اللاعب فعلا دور 
الطيارء اذ يجلس في قمرة قيادة الطائرة ويتحكم 


<اب- التصنيف الثاني 


هنالك تصنيف آخر أوردته الدكتورة (عائشة 
بلهيش العمري)' نقلا عن الباحثين (سالين 
وزيمرمان 711211161112311 & 531612) وهو 
على النحو الآتي: 

١-اسستسساب‏ الصغساز ى (! مسقساتسل 
101 )2 وهدف هذا الصنف من 
الألعاب هو التنافس والانتصار مهما كانت 
الخسائر. ويسعى اللاعبون في هذا النوع لتحقيق 
اهداف محددة سلفا بحيث يشعرون بمتعة السيطرة 
على أحداث اللعبة أو السيطرة على الأحداث 
الاجتماعية التي تدور حولها أو تتضمنها اللعبة. 


)١(‏ خبيرة في التعلم الالكتروني. دكتوراه في مجال تقنيات التعليم 


بأجهزتها ويحاول مماثلة المهارة اللازمة 
لطر يي اجن خشاك على CC E‏ 


- العاب غير مصنفة: توجد برامج ألعاب 
الكترونية لا يمكن تصنيفها ضمن الاقسام السابقة, 
مثل البرامج التربوية التي تأخذ صورة ألعاب 
مغامرات حقيقية وهي موجهة للأطفال الذين 
تقل اعمارهم عن ١١‏ سنة وتظهر عادة على شكل 
رسوم متحركة تفاعليةء والالغاز في هذا الصنف 
عبارة عن تمارين منطق او انتباه ويكون التفكير 
أو الملاحظة جوهر النجاح فيها. 
NE NCSC,‏ 
يعاني من تداخل كبير في تحديد الانواع, إذ يفتح 
ابوابا عامة على اساس صفات فرعيةء ومثال ذلك 
ادخال بعض ألعاب المغامرات تحت صنف الألعاب 
الاستراتيجية2. وعلى الرغم من تفرعاته العديدة 
فإنه يعجز عن تصنيف العاب الكترونية معينة 
فيفرد لها بابا تحت عنوان (ألعاب غير مصنفة). 





۲ - العاب ادير (71/1321125©1): ويهدف 
هذا الصنف إلى تطوير مهارات محددة إلى 
درجة الإتقان» كما يتم تطوير أساليب العمليات 
(210©66556©5]) لدى اللاعبين إلى مستوى يجعلهم 





يواصلون اللعب إلى النهاية وذلك عبر تمكينهم من 
استخدامهم للمهارات التي أتقنوها سابقا في نفس 
اللعبة والعمل على توظيفها لاحقا بهدف إتقان 
مهارات أخرى أكثر عمقا وشمولا وتفصيلا في 
اللعبة ذاتها. 

-٠‏ السصاب المسستغرب (التعجب 
2011 :: في هذا الصنف يتم عرض 
وبيان خبرات وتجارب جديدة وممتعة» ولكن درجة 
التحدي في هذا الصنف أقل مما هو موجود في 
الصنفين السابقين» واللاعبون في هذا النوع 


تتطلجون .كل قيض إلى المقعة والاسة د 


٤‏ - العاب المشارك (182111211): في 
هذا الصنف يستمتع اللاعبون بالالعاب ذات الصبغة 
الاجتماعيةء أو المشاركة في العوالم الافتراضية: 
وفي هذا الصنف توجد أماكن افتراضيه في فضاء 
الانترنت» حيث يجتمع اللاعبون من كل مكان»ء في 
فضاء تعيش فيه عقولهم وقلوبهم ولكن لا تسکنه 
أجسادهم» فهو عالم بلا قيود وليس لجغرافيته 
حدود» هناك حيث الحياة الافتراضية التي يهرب 
إليها بعض مرتاديها من حياتهم الحقيقية 
وضغوطها اليومية وأحوالهم الجويةء فبينما كانوا 
بالأمس في بحث عن ترفيه وسعادة ودردشة 
وعلاقةء تجدهم اليوم قد انهمكوا في عالمهم 
الافتراضي يلعبون ويتعلمون ويتوظفون ويبيعون 
ويشترون . 

وهذا التصنيف الذي ذكرته الدكتورة (عائشة) 
وإن كان افضل من التصنيف الذي سبقه» ولكن 
يوّخذ عليه التداخل في بعض فقراته» وبخاصة 
بين الانواع الآتية: (ألعاب الغازي وألعاب المدير 
وألعات المشارك) لان متالك گا كبيرا من اللاب 
الالكخروتية الحديتة قاب الدخول. تحت هذه 
الاصناف الثلاثة في الوقت نفسه»ء مما يُسبب ارياكا 
في دقة هذا التصنيف. 








<ات- التصنيف التالتث 


غلى.ضبوء ما تقد تقترج تة دال يعثمن على الأسلوي: الا ساس القاض باللعية ويفض النظر عن 
الاساليب الثانوية التى قد تتضمنهاء وتكون فقرات هذا التصنيف على النحو الآتى 


-١‏ ألعاب الشركة: هي الألعاب التي تعتمد 
في الأساس على مهارة اللاعب في تحريك مقبض 
التحكم لتحقيق الفوزء ويعتمد هذا النوع على 
الوب التكرار ار اتان اللاعي. جهارات 
الحركة الخاصبة باللعية: كم يدخل قى 'تحدى 
ار م ار اتات لكلك العمارات عد مسد ات 
متقدمة, وينقسم هذا النوع من الألعاب الى نوعين: 


٠‏ ألعاب التوجيه المجرد: يعتمد هذا النوع على 
مهارة اللاعب في توجيه الشخصية الرئيسة لبلوغ 
الهدف» ويتعرض اللاعب عادة في هذا النوع الى 
ضغط لاختبار قدرته على تحريك مقبض التحكم 
بزيادة. السرعة وتگاتر العقياكه ومن امتلة هذا 
النوع لعبة (باك- مان) و(سوبر ماريو)» ويندرج 
ايشا تحت هذا الصف العان: القنض والتزالات 


مثل لعبة (دووم) و(مورتال كومبات) بالإضافة 
الى ألعاب الرياضة مثل (كرة القدم) و(سباق 
السيارات). 





٠‏ ألعاب رواية المغامرات: 

لآ يقطلب هذا النوع التركيز كثيرا على مهارات 
التوجيه, لأن الغاية الاساس منها هي أن يستمتع 
الا عقاف العرر سن ا الشاهية بالل 
ومتابعة سردها الروائي الذي يشبة احداث الفيلم 
السينمائيء نذا خض ان هذا النوع يت لاغ 
امكانية مواصلة اللعب من اي موقع فشل فيه 
عد ل اانشانه ا ا ر 
مشاهدة احداث السرد القصصيء ومثال هذا النوع 
لعدة نه انحر ولعي لحي راي لكي قر 
اوف ديوتي). 


CAIFDUTY 
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-١‏ ألعاب التفكير والتخطيط: وهي 
الألعاب التي تتطلب في الأساس جهداً عقلياً من 
اجل الفونء لذا فهي لا تحتاج الى مهارات التحريك 
ساطة متبحن السك نشم يا لكف عا 
نوعين ايضاً هما : - 


٠‏ الألعاب الاستراتيجية: وهي الألعاب التي 
تتطلب تخطيطا وقرارات مسبقة لغرض مواجهة 
التحديات والفوزء. ومن ثم لا تحتاج الى اتخاذ 
قرارات وحلول أنيةء ومثال هذا النوع لعبة (كلاش 
اوف كلانس) ولعبة (وور كرافت). 





كراش اوف كلائس TTT e‏ 


٠‏ ألعاب الذكاء والذاكرة: عادة ما تكون الألعاب 
التعليمية من هذا الصنف» وهي في الغالب تعتمد 
على قوة الذاكرة.وقدة الانقياة هن أجل الفون:وهن 
امثلتها ألعاب (البازل 28112216) وألعاب الورق 
والشطرنج الالكتروني. 

تجدر الاشارة هنا إلى ان جنس اللاعب له دور 
كبير في تحديد الصنف الذي يرغب أكثر بممارستهء 
وعلى ضوء هذا التصنيف فان الذكور يميلون عادة 
الى ممارسة ألعاب الصنف الاول (ألعاب الحركة) 
بشكل عامء أما الاناث فيفضلن الألعاب الفكرية 
التي تتسم بالهدوء واتخاذ القرارات المسبقة وذلك 
و في الصنف الثاني (ألعاب التفكير 
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انموذج لألعاب الذكاء والذاكرة 
والتخطيط)ء ولكن يبفى عدن الدكون الدين يمارسون 
الحات القيديق احمالا أعلى من عدن الائات وفقا 
للعديد من الاحصاءات في هذا الصدد. 
أما ما يخص اسلوب اللعب المنفرد (أوف لاين) 
أو اسلوب اللعب الجماعي على الشبكة (أون لاين) 
فان أغلب الألعاب الألكترونية التي صدرت في 
العقد الاخير قد أخذت تتيح امكانية اللعب بها على 
الطريقتين. 





Boys Who Play Networked Games More 
Likely Than Girls to Voice Chat in Game 


Among teens who play 0031165 with people online, 35 who 
have a voice conneciion to talk to other players online 


مم5 Pew Research Gentes Teens Relationships Survey,‏ اس 
teens who‏ قحم .2015 ,16 let 3, 2014, and Feb. 1March‏ 
games with people online].‏ 6 


PEY RESEARCH CENTER 


عدد الذكور اكثر دائما من الاناث 2 ممارسة ألعاب الفيديو 


نسبة الذكور الذين يستمتعون بممارسة العاب الفيديو 
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نسبة الاناث اللواتي يستمتعن بممارسة العاب الفيديو 
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بسن استقراكنا لا سلوب يعمل العاي القيديو مكل 
عام نجد أن هنالك ثلاث نقاط أساسية تشترك بها 
الألعان الالكتروئية المختلفة. سواء الحسيظة متها 
أو المعقدة» وهذه المشتركات هي: 

-١‏ التكرار: وهو عملية اعادة احداث متماثلة من 
الحركات او المسارات بشكل متكرر بهدف تعليم 
اللاعب نمط اللعبة ومنحه خبرة في التعامل مع 
الأحداف.والتحكه فى النتخدبية الاساسية العية. 
-١‏ الحبكة: وتمثل زيادة في صعوبة الاحداث أو 
ادخال عناصر تحد جديدة على عامل التكرارء 
وتهدف الى الضغط اللاعب واختبار قدرته 
في ادارة الشخصية الاساسية للعبة مما يشكل تحد 
شخصي يجعل من الحبكة عامل جذب يدفع اللاعب 
الى مواصلة التحدي لحين اختتام اللعبة. 

۳- تحديد الصسار: على الرغم من أن الألعاب 
الالكترونية تعطى حرية الاختيار للاعب في تحريك 
احداث اللعبة» ولكنها قضية مضللة بشكل كبير, 
لان اختيارات ت الألعاب ونتائجها محد سلف يه 
قبل منتجي اللعبة» فهم يرسمون مسارات معينة 
تجبر اللاعب على اتباعها ليواجه نتائج محددة, 
لذا فان اللاعب في الحقيقة ليس فاعلا بقدر كونه 


إن هذه المشتركات تنبئَ عن ان 


متفعلا لمعطيات اللعبة الألكترونية. 


اي لعبة الكترونية 
تعمل على تشكيل نمط معين داخل ذهن اللاعب, 
ويلع امل الكران دوا أساسيا فى هذا أت 
ويساعده في ذلك عامل الحبكة التي تشد اللاعب 
لمواصلة اللعب من دون ملل. 

وعلى هذا الاساس فان أداء أي لعبة الكترونية 
يمكن أن يقارن الى حد كبير بأداء المعلم الحاذقء 
فالمعلم الحاذق يستخدم طريقة التكرار لترسيخ 
المكلوفة مو كلقا لزلك املويا اا ادت 
وفي الوقت نفسه يحدد لهم مسارات الاستدلال 
والنتائج التي يراها مناسبة» وهذا ما يدفع كثير 
من الباحثين الى التشديد على اهمية ادخال ألعاب 
الفيديو في جملة اساليب التعليم المدرسي. 

وإذ لا ينفك هذا الاداء التعليمي عن مسألة التأثير, 
بات من المهم ان يبحث المرء عن طبيعة التأثيرات 
التي يمكن ان تخلفها ألعاب الفيديو على الاجيالء 
ويتطلب ذلك بالتأكيد فرز الايجابية منها والسلبية 
ومحاولة تتبع فروعهماء وهذا ما ستحاوله على 
النحو الآتي: 


ه أولا: التأثيرات الايجابية 


ذكرنا في بداية هذا البحث أن ن¿ اللعب في الاساس له دور كبير في تنمية عقل الطفل ونشاطه الذهنيء كما 
اشرنا الى اهمية اللعب في حياة الأنسان المعاصدر باعتيارة فسا نكف عته خبخوطات الاد البلا 
التي يعيشهاء وتتصدر الألعاب الالكترونية اليوم قائمة الألعاب المفضلة لدى الناس باعتبارها وليدة 
التقنية الحديثة التي امتزجت بأعمال ابداعية لفنانين مختصين في المجالين السمعي والبصري. 

وعلى هذا الأساسء تتعدد الفوائد التي تأتي من ممارسة الألعاب الالكترونية لغرض الترفيه»ء ابتداء من 
إعمال التفكير وشحذ الذاكرة مرورا بتعلم المهارات الحركية والتركيز وصولاً إلى تنمية الذوق الفنخ 


وفيما يأتي جملة من أبرز الفوائد التي تترتب على ممارسة ألعاب الفيديو بحسب ما رصده مختصون في 
هذا المجال: 


ا - الاثر التعليمي: 


خصص الدكتور (عبد الله الهدلق)!'! فقرة من 
بحثه الموسوم (الالعاب الإلكترونية.. الإيجابيات 
والسلبيات) تتضمن منافع خاصة بممارسة ألعاب 
الفيديى استنادا لأبحاث علمية في هذا الصدد, 
وأوضح أن هذه الألعاب تساعد على تنمية الذاكرة 
وسرعة التفكير وتطور حس المبادرة والتخطيط 
والمنطق» كما أنها تعلم ا بمهام الدفاع 
والهجوم في آن واحد وتحفز التركين والانتباه 
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وتنشط الذكاءء لأنها تقوم على حل الأحاجي الآلحاب تجعل الطلاب مشاركون 

أو ابتكا الم من صنع المخيلة. كما إن هذ فى دراسة اسكوتلندية 

9 ْ لصوم 2 0 ١‏ 3 11 4 مدرسة وجدت أن التعلم القائم على اللعب يحسن تعلم الطلاب 
الأجهزة تعلم الطفل التفكير العلمي الذي يتمثل 

بوجود مشكلة ثم التدرج بحلها""ا 


وعلى الصعيد ذاته يوّكد الباحثان (د. عاطف 
الألعاب التعليمية الالكترونية كان له فاعليته 


- عبد الله الهدلق: أستاذ مشارك- الحاسب التربوي/ كلية التربية‎ )١( 


(۲) إيجابيات وسلبيات الألعاب الإلكترونية ودوافع ممارستها من وجهة 
نظر طلاب التعليم عام بمدينة الرياض- د. عبدالله بن عبد العزيز الهدلق- عندما استخدم ١6٠٠‏ طالب صيني ,/ ۹ ۾ من المعلمين لاحظوا أن ذلك 
u‏ الألعاب الرقمية في تعلم اللغة ساعد في تحسين دوافع الطلاب. 


الانجليزية نه 








في تنمية مهارات استخدام الكومبيوتر لأطفال 
مرحلة الروضة. ومن ثم فان ترسيخ هذه المهارات 
وتنميتها لدى الجيل الرقمي يتطلب توجيه مزيد 
من الاهتمام نحو انتاج برامج الألعاب الالكترونية 
التعليمية المناسبة لمرحلة رياض الاطفال 
واستدماج هذه البرامج في الخبرات التعليمية 
المقدمة لهم» ويتطلب ذلك ايضا التنمية المهنية 
لمعلمات رياض الاطفال في مجال استخدام 
الألعاب التعليمية الالكترونية وتوظيفها في 
الخبرات التعليمية المقدمة لرياض الاطفال وبناء 
هذه الخبرات عليها' . 

وقد وجد باحثون من جامعة (ويسكونسن 
İscn1‏ )أن ممارسة لعبة (عالم وور كرافت 
)11١0111 01 Warcraft‏ تشجع اللاعبين على 
استخدام طريقة علمية في التفكير أثناء اللعب, 
واشار الباحثون إلى استخدام اللاعبين للرياضيات 
في التعامل مع المواقف المختلفة داخل اللعبةء وأكد 
(كريج ماندي M1٥1٤‏ 1218)) كبير الباحثين 
في شركة (مايكروسوفت ]1/11210501) أن ألعاب 
الفيديو يمكن أن تحفز القدرات التعليمية لدى البشر 
عبر مساعدتهم على تطوير قدرة إدراك عاليةء إذ أن 
العاب اغلاق النيراق تدا تحبر اللاعيية على 
مراقبة كثير من العناصر مثل الذخاتر والقنابل 
والحالة الصحية وامكانية اتخاذ أماكن مناسبة') . 
وعلى الرغم من الرؤية المتفائلة حول القيمة 
العلمية والتعليمية الكبيرة لألعاب الفيديوء إلا أن 
هناك بعض المشككين في هذه الروّيةء فقد اشار 
(آنسي ريبوش ۸٥٥51‏ 1126) مستشار جامعة 
(مينيسوتا 8111111©65012) إلى مخاوفه المتعلقة 


)١(‏ فاعلية برنامج ألعاب تعليمية الكترونية في تنمية مهارات استخدام 
الكومبيوتر لاطفال مرحلة الرياض- د. عاطف محمود عبد العال ود. محمد 
السيد النجار/ مجلة العلوم التربوية ٤‏ -العدد ٣ج‏ ۲ ص ۱۷۲ . 

(؟) مایكروسوفت اول استكشاف الفوائد التعليمية من. ألعاب 
الفيديو- احمد عبد القادر- موقع البوابة العربية للاخبار التقنية بتاريخ 
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لاذا نحضر الألعاب الالكترونية في الفصل الدراسي؟ 


لأنها أدوات مألوفة 
لدى الطالاب 


الطلاب 
يحبون الألحاب 


أطفال اليوم نشأوا مع التقنيات ٩‏ من أصل ٠١‏ 
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تقنيت د ل ۳ لد 
بالنسبة للظالاب 


رداً على سؤال حول المحتوى الرقمي 


الرقميةء فهم معتادون على التعلم | اطفال المدارس ٠۷-۲(‏ سنة) | في المدارس, ذكر المسنولون أن: 


والتواصل من خلال وسائل | في الولايات المتحدة يلعبون 
الإعلام الجديدة بالأجهزة الالكترونية 


ات إل بلع س لل 
ل لا 


سب سك الى #اشصصل 
التعليمات 
المصدر: Onlineschool!.com‏ 


بإحلال ممارسة الأتعاب مخل غملية القعليم بذلا 
من استخدامها للإضافة إلى عملية التعليم كعنصر 
تعليمي إضافي» واستدل على حالات لطلبة أثرت 
عليهم الألعاب الإلكترونية بالسلب نظرا لإدمانهم 


AatreaPolite 





)؟( المصدر نفسه. 


زاد انخراط الطلاب 0 








<ب- الأثر الصد 
توگ لیر -- ة (دافني بافلير 102211126 
ierاBave)‏ ' ممارسة الاطفال لألعاب فيديو 
- مثل لعبة كول اوف ديوتي- بشكل معتدل 
لها تأثير ايجابي على تصرفاتهم.وتضيف: 
أنه وفقا للأحكيارات. ققد تبون أن الأشخاضص 
الد ال يتضون رقنا فى ار 
ألعاب الفيديى يملكون قوة نظر طبيعية» ولكن 
عندما تم اقحامهم في جلسات لممارسة ألعاب 
الفيديو لمدة تتراوح بين (0 ٠١-‏ ساعة) اسبوعيا 
فقد تحسنت قوة نظرهح» وأضيح يصيرهم حتتازا 
جدا في استخلاص معلومات صغيرة من بين 
معلومات مزدحمة» كما اصبحوا افضل في تمييز 
درجات مختلفة من اللون الرمادي» وبناء على 
ذلك يثبت ان كثرة ممارسة ألعاب الفيديو لا 
يحول النكان اسو ١‏ واا اكضيل. 

واتضيق. الاح رفا للأبحاث. المهتبو.: 
فإن الألعاب الألكترونية لا تسبب الشد العصبي 
وتشتيت الانتباه وانما العكس هو الصحيح» فهي 
تجعل ممارسي ألعاب الفيديو يمتلكون ميزات 
متفوقة على غيرهم من ناحية التركيز والقدرة 
على تتبع الاجسام بشكل افضل"" 

هذا وقد تمكنت بعض الألعاب الالكترونية من 
معالجة جملة من الامراض المستعصية خلال 
وقت قياسي» مثل امراض الشلل الدماغي 
والتصلب العصبي المتعدد وحالات الجلطات 
التى تحتاج الى جلسات علاج عديدة لتحسين 
حالة المصابين بها(" 


© En,  مكلا‎ 
للحتدك.‎ 


)١(‏ دافني بافلير: بروفسورة من جامعة جنيف. حاصلة على الدكتوراه 
في العلوم الدماغية والمعرفية من معهد ماساتشوستس للتكنولوجيا - 
بوسطن. 

)۲( و للبروفسورة دافني بافلير في حزيران ۲۰٠۲‏ نشرها 
موقع افكار تستحق النشر( 11/10 ) على الرابط الآتي: / / ٤5:‏ 
www.ted.com ر/talks /daphne__bavelier__‏ 
cvav-yOUr__bDrain__on__video__games#t‏ 
(؟) اثر الألعاب الفيديو على السلوكيات لدى الاطفال (مصدر سابق) 


كيف تساعد ألعاب الفيديو 
على حسين الصحة 
فى مراحل الحياة جميعها 











على الصعيد النفسي والاجتماعي يرى الباحثان 
الفيديو تتمثل في المساعدة على التفكير والذكاء 
شل الالعاب الامتراكيحية والغاب الحرب والعاب 
اليحاكاة: إن شقين كتير من الدراسات الى أن يعض 
الألعاب الالكترونية توّدى الى الراحة النفسية 
وتقوي روح التدريب والتعاون والتنظيم والشعور 
بالثقة فى النفس'('" . 

وفي دراسة ميدانية اجراها المركز الثقافي للطفولة 
في دولة قطر بيّنت أن أهم تغيير إيجابي قد ينتج 
من ممارسة الأطفال والتاشكة للالعاب الالكثرونية 
هو تم العسيارات المعرفية واللغة والكوان وبعدة 
يأتي التغيير الاجتماعي الايجابي كالإقبال على 
التواصل الاجتماعي مع أقرانهم وتعزيز الثقة 
بالنفس والإنجازا" . 

وأشار الكاتب (محمد عدنان القماز) الى نتائج 
جملة من الأبحاث التي تثبت عدم وجود علاقة 
بين استخدام ألعاب الفيديو والعزلة الاجتماعية, 
بل ان بعض الابحاث اثبت الزيادة في التفاعل 
الاجتماعي ضمن العائلة بعد حيازة لعبة فيديوء 
وان غالبية الأطفال - الأولاد بشكل خاص- الذين 


)١(‏ الألعاب الالكترونية وتأثيراتها فى اعادة تشكيل ثقافة الشباب فى 
اوت ا ا ۰ 
(۲) أثر الألعاب الإلكترونية على سلوك الأطفال والنشء- موقع حياة جميلة 
بتاريخ AS‏ 


<اج- الأثر النفسي والاجتماعي: 


لعبوا ألعاب الفيديى يتصرفون اجتماعيا أكثرا". 
ووفقا ابحات اخرى تبي أن همارسة الالعاب 
الإلكترونية عمل مثمر ينتج عواطف إيجابية 
وعلاقات اجتماعية قويّة وشعورا بالإنجاز وفرصة 
لتطوير القدرة على بناء حس لتنفيذ أعمال مفيدة 
00007 

ولكن على مستوى تعزيز التجربة الحياتية ترى 
الباحثة (مها الشحروري) أن (من الصعب نقل 
المهارات التى نتعلمها فى ألعاب معينة الى مواقف 
كان عجريام و للحي مثالية فإنا نتوقع من 
لعبة ما ان تكون وثيقة الصلة بالحياة الواقعية 
بما يصعب تمييزها عنها وذلك لإنماء المهارات 
المناسبةء وللآألعاب منطق داخلي واللاعب الجيد 
يتعلم هذا المنطق الداخلي لأآنه يتكرر على نحو 
واسسعء أما في الحياة فلسوء الحظ ليس لدى 
مواقف الحياة الحقيقية مثل هذا المنطق الداخلي 
وكل موقف فيها يتطلب بعض مهارات التفكير 
الاساسية بدلا من معرفة المنطق الداخلي الذي 
نتصور وجوده)1 . 


(؟) أثر الألعاب الإلكترونية على الأطفال - محمد عدنان القماز- موقع 


(موضوع) بتاريخ ۸/ .۲۰۱٤٢/۷‏ 

)٤(‏ إيجابيات وسلبيات الألعاب الإلكترونية ودوافع ممارستها من وجهة 
نظر طلاب التعليم عام بمدينة الرياض- د. عبدالنه بن عبد العزيز الهدلق- 
ص5١-17.‏ 

(5) الألعاب الالكترونية في عصر العولمة ما لها وما عليها - مها حسني 
الشحروري / ص 5 





£ 


ه ثانيا: التاثيرات السلبية 
« أ- العنف: 


يأتي العنف على رأمس قائمة سلبيات ألعاب 
الفيديى. وان نسبة كبيرة من تقييمات هيئات 
الرقابة - التي ذكرناها في الفصل الثاني- ناظرة 
أساسا الى مفردة العنف في تصنيفاتها. 





إن العنف في ألعاب الفيديو - كما في اغلب برامج 
الترفيه الاعلامية اليوم- يعد السمة الأبرز لهاء 
ويتخذ اتجاها متطرفا في بعض الاحيان» بحيث 
تكب يعض هذه الألعاب مشاهد دهوية عقعة لا 
تلائم أدنى حد من الذوق السليم» كما يظهر كثير 
من أبطال ألعاب الفيديو على انهم افراد منحرفون 
لا .يتحلوق بالأخلاق او القصيلة؛ واا الصف 
التي تميزهم هي أنهم يمتلكون عضلات مفتولة 
ويجيدون القتال والقتل» وعلى هذا الاساس اصبح 
من المألوف ان تشاهد بطلا في لعبة فيديى يعتدي 
على الابرياء أو يقتلهم من دون سببء وقد يكون 
قتله اياهم بطريقة بشعة جدا. 

ولايكنى ما يذلاف ذلك من انر سلبى لدى الاطفال 
والمراهقين بشكل خاصء فهذه المشاهد تدفع 
الطفل أو المراهق الى تمجيد العنف واعتباره سمة 
اساسية للتفوق وانه افضل اسلوب لحل المشاكل 
التي تواجه المرء في حياته» وبخاصة ان الطفل 





أو المراهق هو الذي يتقمص الدور العنيف في 
اللعبة الالكترونية مباشرةء فيشارك بنفسه قى 
اداء مشاهد التعذيب والقتل الدموى التى تظهر فى 
اللعبة بشكل متكرر. 

وفى هذا المجال توّكد الدكتورة 
(عائشة بلهيش) على أن نسبة 
كبيرة من الأآلعاب الإلكترونية 
تعتمل. على الاسمتمتاع يقتل 
والاعتداء عليهم من دون وجه حق» 
وتعلم الأطفال والمراهقين أساليب 
ارتكاب الجريمة وفنونها وحيلها 
وتنمي في عقولهم قدرات ومهارات 
النهاية إلى ارتكاب الجرائم» مشيرة 
فى هذا الصدد الى دراسة أمريكية تفيد بأن ممارسة 
الأطفال للألعاب الإلكترونية العنيفة يمكن أن تزيد 
من الآفكار والسلوكيات العدوانية لديهم» وأن 
هذه الألعاب قد تكون أكثر ضررا من أفلام العنف 
التلفزيونية: أو السيتماقية: لآنها تصق فة 
التفاعلية بها وبين الطفل» وكقتطلب: من الطفل ان 
يتقمص الشخصية العدوانية ليلعبها' . 





)١(‏ الألعاب الالكترونية: مفهومها .. تصنيفاتها - د. عائشة بلهيش 


العمري- مصدر سابق. 











عي - ترى الدكتورة (كلوديا نعمة أبي 
حرب) أن لهذه الألعاب تأثيرا معينا على 
تكوين نفسية الأطفالء إذ أن دماغ الطفل يشبه 
الإسفنجة وكل ما يراه يمتصه ويشغله» ولكن هذا 
لا يعني أنه لو شاهد مجرماً فسيتحول إلى مجرم, 
ولكنه سيتشبع بالأفكار السلبية حتى لو لم يقم هو 
بالعمل الإجرامى مباشرة: إذ أنه سيتقبل فكرة هذا 
العدل وة المبررات للأشخاص الآخرين الذين 
يقومون بالأعمال الإجرامية. 

الأخسنافيين لا يعرفون ها مدى تائير 
هذه الألعاب على تكوين الطفل على المدى البعيد 
N‏ ولگن من الممكن 
أن تتثيّت هذه الأفكار السلبية في دماغه وتوّثر 
على تكوين شخصيته في حال لم يكن في بنيته 
النفسية المناعة الكافية لكي يتمكن من التمييز 
بين الصحيح والخطأء ومع تساهل الأهل يمكن مع 
ددس العرافة أن يقرع بافمال مخالفة إلقانون. 
وتنبه على أنه: ' حتى اليوم لا تتوفر أبحاث مباشرة 
لمتابعة هذا الأمر" ولكنها تعطي مثلا عن إمكانية 
التأثر السلبي والتعوّد على العنف» ففي الماضي 
عندما كانت تحدث أي جريمة قتل كان الشخص 
يخاف من مشاهد العنف هذه» ولكن اليوم أصبحت 


وتضيف: إن 


)١(‏ اخصائية بعلم النفس العيادي والمعالجة النفسية. 





هذه المشاهد عادية» فكل ما يشاهده الفرد من عنف 
. عدم ل ند يلت کک اس كروي س 

في التلفزيون خلق لديه نوعا من "التعوّد" فلم يعد 
لذمة شحور بان هذا الا عر خط اد وقول الدكتورة: 
"اذا گان ھا الا مر ی کر سلبيا على الراقدين يمكن 


أن نتخيل كيف يوّثر على الأطفال وهم في طور 


التكوين . 

وتشير (ابي حرب) إلى عامل سلبي اخر هو عامل 
الوقت» فالأهل لا يراقبون الوقت الذي يقضيه 
الطفل يلهو بالألعاب الإلكترونية التي يمكن أن 
يصل إلى ۸ ساعات في اليوم» و" هذا وقت طويل 
في ممارسة الألعاب العنيفة حيث يتشبع الطفل 
بأجواتها وأفكارها السلبية تدخل دماغه حتى 
يظن أنها طبيعية" 7 
من ناحية اخرى فاخن التحرية .شاهدة على أن 
بعض ألعاب الفيديو تخلق لدى الطفل إحساسا 
بالتوتر وشعورا بالخوف من ظهور المخلوقات 
المخيفة التي تحسّدها هذه الآلعابء لآن الأطفال لا 
يستطيعون التمييز بين الواقع والخيال» ومع احتواء 
الألعاب الالكترونية الحديثة على رسوم ذات جودة 
عالية تحاكى الواقم» فإن الصغار الذين يمارسون 


(۲) ما تأثير الألعاب الإلكترونية العنيفة على المراهقين؟ - نايلة الصليبى - 


مونت كارلو الدولية بتارد 


يخ ۱۲/۱۱/۱۰ ° 


ظهور تلك الاشكال المرعبة في عالمهم الحقيقيء 
الأمر الذي يوّثر على نموهم الذهني والنفسي بشكل 
كبير. 

ولكن توجد دراسات اخرى تشكك في تأثير ألعاب 
الفيديو العنيفة على خلق العنف لدى الاطفال 
والمراهقين» بل إن بعضها يرى أن العلاقة بينهما 
عكسية. كما اشارت الى ذلك دراسة جديدة قام 
بها عالم النفس السريري (كريستوفر فيرغرسون 
Christopher [. Ferguson‏ ) أكد من خلالها 
بأنه لا توجد أي صلات مهمة بين الاستهلاك 
الاعلامي للعنف وحالات العنف المجتمعيء إذ قام 
(فيرغسون) بالتحقيق في استهلاك ألعاب الفيديو 


۱۹۹٩‏ الى ۲۹١‏ وقد اظهرت البيانات وحود 
صلة بين زيادة استهلاك ألعاب الفيديو وانخفاض 
إثر ذلك قائلا: (إن المجتمع لديه كمية محدودة 
الحريمة: وهتاك خظر فى تصدين المفكلة الشاطةة 
عن اهتمامات أكثر إلحاحا مثل الفقر والتعليح 
. مه ٠.‏ مم بت .م */)\ 

والفوارق المهنية والصحة العقلية)!" . 

)١(‏ دراسة طويلة المدى تلغي وجود رابط بين العنف في ألعاب الفيديو 
والعنف في الحياة الواقعية- موقع الباحثون السوريون الالكتروني . 


3 * 


دراسة طويلة المدى تلغي وجود رابط بين العنف في ألعاب 
الفيديو والعنف في الحياة الواقعية 


*. A 
TS چ‎ 
2 7 : 


ا 


مبادرة "الباحثون السوريون" 











<اب- الجنس والسلوك المنحرف: 


تصنع الألعاب الألكترونية غالبا في البلدان ذات 
الثقافة الغربية -امريكا واليابان بشكل خاص- 
لذا فهي نابعة من قيم تلك المجتمعات واعرافهاء 
ومن المعروف ان لدى تلك البلدان ثقافة جنسية 
قائمة على التحرر والانفلات» هذا من جهة. 

ومن جهة اخرى فان الشركات المنتجة لألعاب 
الفيديو تدرك قوة جذب المحتوى الجنسي على 
المراهقين والشبابء لذا فهي تتعمد اللعب على هذا 
الوتر لأجل تحقيق تسويق تجاري أكبر لألعابها. 
والنتيجة من ذلك هي أن العديد من الألعاب 
الالكترونية الرائجة تحتوي بشكل او بآخر على 
مشاهد جنسية - جزئية او كاملة- لا تلاكم اطلاقا 
الثقافة والاعراف التي تسود مجتمعاتنا بأي شكل 
من الاشكال. 








المشاهد الجنسية بے ألعاب الفيديو اوسع باب 
لتشجيع المراهق على متابعة الافلام الاباحية 








واذا كان لدى الاجيال المسلمة نوع من التحرّج 
في مشاهدة الأفلام الاباحية لأسباب اجتماعية, 
فانهم قد يجدون لأنفسهم غذرا في رؤية المشاهد 
الجنسية من خلال ألعاب الفيديو لأنها "ألعاب" 
على أي حال وليست "افلاما اباحية" يستنكر 


والحال إن مناظر العري والممارسات الجنسية التي 











TI aT‏ لك 
الاطفال والمراهقين على التدخين وتعاطي الكحول 
تقديمها يعض العاي القيديى لتقل دا غما تقدمة 
الافلام الاباحية, بل انها تعد بشكل او بآخر أحد 
الاسباب المهمة التي تشجع الطفل او الشاب على 
مشاهدة تلك الافلام وإدمانها في مستقبل ايامه. 
,ا شب لخر اا ين اليمارياكت 
اللاأخلاقية التي يتعلمها الطفل والمراهق من 
خلال ممارسته لألعاب الفيديوء فيعمد بدافع حبه 
لها الى تقليدهاء فيتعمد إطلاق الشتائم أو التعدي 
على القانون أو تعاطي المسكرات أو ممارسة 
التدخين أو اللعب بالقمار أو استخدام قصات الشعر 
العجيبة ولبس الازياء الغريبة وصولا الى الرغبة 
في الانتماء للجماعات المنحرفة مثل العصابات أو 
الكيافات المشبوهة اما كبا ته كثير من هده 
الألعاب. 


® 0 
7 أ“ 


مشهد من تعاطي المخدرات 2 احدى ألعاب الفيديو 





ج- الإدمان: 


ظهرت دراسة علمية جديدة تثبت بأن (8.,5 ) من 
الشباب مدمنين على ألعاب الفيديىء وذلك وفقا 
لنتائج استطلاع (هاريس) القومي الذي شمل 
نحو )١١١١(‏ فرد من هذه الفئة العمرية» ورأى 
البروفيسور (جنتايل (Douglas Gentile‏ 
مدير الأبحاث بالمعهد القومي للإعلام والأسرة 
في (مينابوليس): أن هذه أول دراسة تسجل أن 
الممارسة الباثولوجية (الإدمانية) لألعاب الفيديو 
بلغت واحدا لكل عشرة شبان تقريباء والمقصود 
بالاستخدام الباثولوجي لألعاب الفيديو هو: ما 
ل ال خض الور عي و علاتف ]لحا 
وحلل الباحث بيانات استطلاع (هاريس) مطلع 
عام ۲٠١۷‏ وقارن عادات المستطلعين حول 
ممارسة ألعاب الفيديو بأعراض الإدمان ب الدليل 
التشخيصي والإحصائي لاضطرابات القمار 
المرضي العقلية' ويصنف اللاعبون علميا كحالات 
باثولوجية ' إذا أظهروا 1 من ١١‏ عرضا. 

ومارس اللاعبون المدمنون المستطلعون اللعب ۲٤‏ 
ا 
غالبا أجهزة ألعاب فيديو إلى غرف النوم» ويعانون 


مشكلات عدم انتباه بالمدرسة» ويحصلون على 
درجات مدرسية منخفضة ويعانون مشكلات 
صحية أكثرء وهم أكثر احتمالا للشعور بالإدمان 
والسرقة لإرضاء عاداتهم الإدمانية!" . 


ت 


4 





كثرةممارسىة الألعاب الالكترونية 
+ الللتلكوت ارد وري إلى يعض 
الاضطرابات 4 مقدرة الطفل علي التركيز 
2 أعمال أكثر أهمية مثل التحصيل المدرسي 


عطس" 


)١(‏ دراسة: ألعاب الفيديو تسبب الإدمان - مازن النجار - موقع قناة 
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الالثرام بعدد 

ساعاث معينة 

لامب وعدم 
تجاوزها 


| 
اا 
استثهار وفن الاب 
ص نهيف مهارات 
وممواهب اذری 





ا ع عع 201000 


ملاحطة الأنار كنابة قائمة البحث عن طرق 
السلبية على بالا بات اخرى للنسلية 
الصحة الأخري بعيدا عن 
الالكترونيان 
2 2 
“8 | ت 2 
وضع جهاز الألعاب تنفد المهام الي النوم هبكرا 
في غرفة لا نتواجد اهفلت سبي 
بها غاليا ألعاب الفيديو 
المصمر: ۵9۵و٠٠٠‏ 


latographics ۵&0 ادەعد§‎ ۴2 





إن كثرة مزاولة ألعاب الفيديو يستتبع مشاكل 
كبيرة أهمها: ضياع الوقت واهدار الطاقة الشبابية 
التي تعد المعيار الاساس لنشاط أي مجتمع» وما 
يستتبع ذلك من تشبّع تام بالقيم الثقافية السيئة 
التي تتضمنها تلك لمان ولس PT‏ ان ترى 
اليوم شبابا في سن النضج بر نظن ميذة:]لالعاب 
ارتباطا شديدا يجعلهم كالأطفالء لا يحملون أي 
شعور بالمسؤولية تجاه أنفسهم وتجاه الآخرين. 

يقول الباحث (عادل سلطاني): (تساهم هذه 
الوسائط() في اهدار قيمة الوقتء وبالتالي ضياع 
ثقافة الوقت كمفهوم اسلامي في الواقع الاجتماعي 
لدى الشرائح الشبانية التي تعتبر رصيد مجتمعاتناء 
وهي تشكل الرساميل الاجتماعية المتدفقة 
بالطاقة والحياة التي تبعد الشيخوخة الاجتماعية 
عن مجتمعاتناء فاذا تعطلت قدرات الشباب عن 
الابداع الاجتماعي بضياع هذا المفهوم المقدس 
وذلتك متسصر المتعاطين. حول احيزة الألعاب 
ساعات طويلة» تضيع خلالها العبادة» وبالتالي 


)١(‏ يقصد: ألعاب الفيديو. 








تضييع وتغييب وعزل الازمنة العبادية القيمية 
لدى هؤلاء الممارسين e‏ وبالتالي خصوعهم 
لنمذجة عفوية من خلال هذه الوسائط يما ترسخة 
من قيم الانغماس في قيم اخرى تقنية وثقافية لا 
تتصل مطلقا ببنائهم العقدي القيمي والاجتماعي 
والثقافي. فيصبح متعاطو هذه المضامين القيمية 
التقافية .من خلال يحكمية هذه الوسائط يعلى 
نماجة اننسهم وق قي الآخن. وبالتالي فا 





مجتمعاتهم فيما بعد وفق تلك القيم)!" . 

EC I E 
الحالة الصحيةء وفي هذا الصدد أكدت أستاذة طب‎ 
الأطفال بجامعة (عين شمس) المصرية الدكتورة‎ 
سنة الماضية‎ ٠١ (إلهام حسني) قائلة: (على مدى‎ 
ومع انتشار ألعاب الكومبيوتر ظهرت مجموعة‎ 
جديدة من الإصابات الخاصة بالجهاز العظمي‎ 
والعضلي نتيجة الحركة» موضحة أن الجلوس‎ 
اساعات عديدة اماع الكومبيوة سبي الآما ميرح‎ 
في أسفل الظهرء كما أن كثرة حركة الأصابع على‎ 
لوحة المفاتيح تسبب أضرارا بالغة لإصبع الإبهام‎ 
ومفصل الرسغ نتيجة لثنيهما بصورة مستمرة.‎ 
وتشير (د. إلهام) إلى أن حركة العينين تكون‎ 
سريعة جدا أثناء ممارسة ألعاب الكومبيوتر مما‎ 
يزيد من فرص إجهادهاء إضافة إلى أن مجالات‎ 
الأشعة الكيرومغناطيسية. والمتيعقة من مقاشات‎ 
الكومبيوتر توّدي إلى حدوث الاحمرار بالعين‎ 
الألعاب الالكترونية وتأثيراتها في اعادة تشكيل ثقافة الشباب في‎ )١( 
. ٠٠١۲ عصر العولمة - مصدر سابق- ص‎ 





والحفاف والحكة وكذلك الزغللة» وكلها أعراض 
تعطي الإحساس بالصداع والشعور بالإجهاد 
البدني وأحيانا بالقلق والاكتئاب (...) ولتقليل 
اضرار الالعاب الإلكترونية وحماية الاطفال تنصح 
(د. إلهام) بألا تزيد مدة اللعب عن ساعتين يومياء 
بشرط أخذ فترات راحة كل )٠١(‏ دقيقةء وألا تقل 
المسافة بين الطفل وشاشة الكومبيوتر عن )7١(‏ 
سم» موّكدة على أن تكون الأدوات المستخدمة في 
اللعب مطابقة للمواصفات العلمية» كان يكون 
ارتفاع حامل الكومبيوتر متناسباً مع حجم 
الطفل» بالإضافة إلى التأكد من جودة الخامات 
التي تصنع منها مقاعد الجلوس وكمية الإضاءة 
المناسبة بالحجرة» وتوصي بإبعاد الأطفال عن 
الاستخدام المتزايد لألعاب الكومبيوتر الاهتزازية 
حتى يتجنبوا الإصابة المبكرة بأمراض عضلية 
خطيرة كارتعاش الذراعين) . 


(۲) ألعاب الكومبيوتر الاهتزازية مصدر رئيسي لمرض ارتعاش الأذرع - 
ممدوح عبد الرؤوف- صحيفة الشرق الاوسط بتاريح 706. 








1 ل 


ی (الكراهة) سك 
| للك ات r‏ 





د تعزيز الصسيمنة الامريكية : 


يمكن اعتبار العديد من الألعاب الحربية الشهيرة 
مثل لعبة (ميدالية الشرف "مدل اوف هنر" 
)Medal of Honor‏ و(ساحة المعركة 'باتل 
فيلد" 8316]1611610) و(نداء الواجب "كول اوف 
ديوتي 101167 01 211)) بأنها مسوّق ممتاز 
للقوة العسكرية الامريكية. بسبب تركيزها الكبير 
على الأسلحة والامكانات البشرية والتقنية 
للجيش الامريكي» مما يغرس في نفس اللاعب 
هيبة لاشعورية تجاه هذه القوة. على الرغم من ان 
الرافضة للهيمنة الاجنبية فى كثير من احداث 
كما إن هذه الألعاب تشرعن في فكر الأجيال مبداً 
الاعتداء على استقلال الشعوب لأغراض العولمة 
التى مشر دبا اياي الاير دكية كما أدنا تيف 
داكماء مما يخلق لدى اللاعبين تقديرا واهما 
للشعارات المزعومة التى تبشر بها الآلة الاعلامية 
الأمريكية كالديمقواطية .وفواعاة حقوق الانسات: 
مع ان الوقائع المتكررة قد أثبتت كذبها السافر في 
هذا الصدد. 

ولغاية تعزيز الهيمنة الامريكية بالذات» نجد أن 
العديد من ألعاب الفيديو تعيد تمثيل المعارك 
الحربية التي خاضتها أو تريد الولايات المتحدة 


)١(‏ مثلما حدث مع فيتنام وكوبا وفنزويلا وايران وجنوب لبنان. 


'ودالعراهيية | 


ıraqi Borde 


(Af Karama 
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ست سر 


حرب الخليج الثانية 
اندلعت على شاشات 
الألعاب قبل ان تقع في 
الشرق الاوسط 


خوضها في الواقع» ومن امثلة ذلك الألعاب العديدة 
التي جسدت حرب امريكا على العراقء مثل لعبة 
(باتريوت ]1231110) ولعبة (عملية العاصفة 
السرية 510112 (Operation Secret‏ 
و(مطرقة العاصفة Operation Desert)‏ 
161ا) وسلسلة ألعاب (عاصفة الصحراء 
Desert Storm‏ :أ2011111)) ولعبة (ستة ايام 
في الفلوجة Six Days In Fallujah‏ هذا 
فضلا عن تجسيد قصص من العمليات العسكرية 
الامريكية في العراق ضمن سيناريو ألعاب 


2 2 
ااا الف انط الول الي 


شهيرة مثل لعبة (كول اوف ديوتي: الحرب 
المتقدمة Call of Duty: Advanced‏ 
(Warfare‏ ولعبة (باتل فيلد (Battlefıe|d‏ 
ولعبة (سبلنتر سيل: الادانة Splinter Cell:‏ 
0 /) 

وفي هذا الصدد اوردت صحيفة المصري 
اليوم ملفا بعنوان (ألعاب تتنباً بحروب عابرة 
للقارات) جاء فيه: من الملاحظ في السنوات 
الأخيرة صدور عدد كبير من الألعاب الأمريكية 
المتعلقة بالدول العربيةء التي داتما ما تحاول 
تشبيه الدول العربية جميعها بأنها ساحات 
حرب وأنها مهد للجماعات التكفيرية والإرهابيةء 
وأن العرب مجتمعات لاتزال تعيش في الصحراء 
ويسكنون الخيام» كما أنهم لم يكتفوا بالشكل 
العربي الظاهر في اللعبةء وإنما بدأوا بالاستعانة 
شخصيات تتحدت اللغة العربية القصحي» وذاتما 
ما يقومون بدور الإرهابيين ويرددون ألفاظا 
خارجة ومسيئة وكلمات مثل ' كفار" و"اقتلوهم" 
و إرهاب' إلى جانب وجود كلمات عربية فصحى 
مكتوبة بالدماء على الجدران الموجودة داخل 
اللعبة. 

اللافت للنظر في هذه الألعاب ما هو أكثر من 
الإساءة للعرب» وهي التنبوّات التي تحدث في هذه 
الألعاب» على سبيل المثال هناك ألعاب صدرت قبل 








سنتين من نشوب الحرب في اليمنء والحال نفسه 
NN IEEE‏ 
تنبأت بظهور تنظيم «داعش»» مع الاخذ بنظر 
الاعتبار أن هناك ألعابا صدرت في عام 5١١6‏ 
تتنباً باحتلال إثيوبيا لمصر بسبب خلافات على 
مياه النيل» إلى جانب احتلال الإرهابيين مدينة 
کے وداتها فى كل هده الالعاب کک الجيين 
الأمريكي هو المخلص والبطل للدول المظلومة أو 
التي وقع عليها الاعتداء . 

وفي السياق ذاته يوّكد الباحث (بيسان طي) 


هه 


أن الألعاب الالكترونية الرائجة تحارب التنوّع 


السياسي والثقافي وتخلط بين الحرب على الارهاب 
وتجريم كل محاولة للبحث عن سياسات بديلة 
اا ا مولي على 
شاشات الألعاب قبل ان تقع على ارض منطقتناء 
ومفهوم صفر خسائر هو مفهوم انتجته ألعاب 
الحودوو وبع عرور كدر مر كران SE‏ 
ناف عبارت E O‏ 
الالكترونية! . 


)١(‏ ينظر: ألعاب تتنباً ب,رحروب عابرة للقارات» - مصطفى السيد ومحمد 


عبد الجواد- صحيفة المصري اليوم الالكترونية بتاريخ ENO‏ 
(؟) بيسان طى: عسكرة الخيال الالكترونية من اجل حضارة عالمية واحدة 
- جريدة الاخبار العدد ۲ بتاريخ ٠7‏ // .. 











<«م التعريض بالأديان: 


ذكرنا في توطئة البحث أنه بعد تطوّر رسوم ألعاب 
الفيديى وارتباطها بشبكة الأنترنت قد دخلت على 
خط انتاج هذه الألعاب جهات ذات اهداف ايدلوجية 
استثمرت هذه الألعاب لأغراض العولمة والغزو 
الثقافي الى جانب تحقيق الاغراض التجارية. 

واحد الادلة الواضحة على ذلك تعمد بعض 
الشركات المنتجة للألعاب الالكترونية تضمين 
مشاهد ورموز تمس بشكل او بأخر قضايا الاديان 
السماوية» وهي قضايا لا تخفى حساسيتها 
لدى مجتمعات عديدة» وبخاصة الدين الاسلامي 
الذي نال قسطا وافرا من هذا الاستهداف خلال 
العقون الاخيرة: لخلق_حالة من الثقرة تهاد هذا 





مدخل برج الشيطان في لعبة (ديفل ماي كراي) 





تشبه باب الكعبة 


الذي فى دا ا ا ا 
(الاسلاموفوبيا) لدى الاجيال غير المسلمة. 

لذا حه انه عن القائع أن قر كيرا من الاب 
الفيديو تحسّد المسلمين كأشخاص متخلفين 
ومتوحشين» يحملون الاسلحة وينفذون عمليات 
التكاريد el A ECL‏ 
بطابع الارهاب في اذهان ملايين الناس حول 
العالم. 

الا رواحي ل سام ررم سيد للدي 
الاسلامي تضمنتها ألعاب الكترونية بعضها شهير 

جداء وقد نشر موقع (هافنغتون بوست) مقالا 
تمن اا .من تلك الالعاب رها على الح 


1011711 8140179 ۲ لعبة ديفل ماي كراي‎ -١ 
تم انتاجها ونشرها من شرکة (كابكوم)‎ :)" C۷ 
تظهر باب الكعبة المقدسة‎ :7 ٠ ٠ 5 اليابانية في عام‎ 
كرمز لمدخل برج الشيطان في اللعبة.‎ 

؟- لعبة رزدنت إيفل ° ( 5 Resident‏ 


(Evil‏ وهي جزء من اعا شهيرة لها ملايين 


)١(‏ الاسلاموفوبيا: الخوف من الاسلام. 





القرآن 5 0 0 لعبة -- ايفل 








المستخدمين» تظهر في احدى مراحلها مكتبة 
تحتوي على مجموعة كبيرة من الكتب موضوعة 
على الرفوف باستثناء القرآن الكريم الذي يظهر 
ملقى على الأرض وبإمكان اللاعب أن يجعل بطل 
اللعبة يمشي فوقه. 

ca] 01 011677( لعبة كول أوف ديوتي‎ -٣ 
1051أع): تعد سلسلة هذه اللعبة من اشهر ألعاب‎ 
الفيديى في العالمء وتظهر في احدى مراحلها دورة‎ 
عقن على جو رادها ارجات مرمارة‎ o 
باطار مكتوب عليه باللغة العربية: (الله جميل يحب‎ 
الجمال)» وقد اضطرت الشركة المنتجة للعبة أن‎ 
تغطي اللوحات باللون الأسود بعد تلقيها شكاوى‎ 
بهذا الخصوص‎ 

-٤‏ لعبة ضصربة مضادة كاونتر سترايك 
c0unter-Strik€(‏ ): هذه اللعبة الشهيرة تظهر 








الإرهابيين الذين يقتلون على يد الجنود يطلقون 
صيحات اله أكبر و ل إله إلا الله + وعقب را 
الأفعال الكبيرة في العالم الإسلامي إزاء ذلك قام 
مبتكرو اللعبة بحذف الموّثرات الصوتية المذكورة 
من اللعبة. 

ه- لعبة كليف باركرز أندينيغ C11۷ ٤(‏ 
BARKERS UNDYING‏ في المراحل 
المتقدمة من اللعبة. تتعرض الشخصية الرئيسة 
للعبة لهجوم من الشيطان» من مكان ثابت يقف 
فيه على اية قرانية. 

7- لعبة زاك وويكي (11/1[1 & ك221): خلال 
مقتل رموز الشر في اللعبة تخرج أصوات "الله 


نبوي مكتوب على اطار الصور في دورة ميا 
كول اوف ديوتي 





۷- لعبة مذبحة المسلمين (11511112]/ 
©5321 تقوم اللعبة على قتل نساء منقبات 
ورجال ملتحين» والمطلوب قتل النبي محمد (رص) 
في نهاية اللعبة. 

۸- لعبة أقصف غزة (6274 1501121): اللعبة 
عبارة عن قيادة سرب من الطائرات الاسرائيلية 
لقصف قطاع غزة الفلسطيني وقتل نساء منقبات 
ورجال يرتدون الزي الإسلامي/“ 


)١(‏ كتيب تركي يرصد الألعاب الرقمية المسيئة للإسلام - هافينغتون 
بوست عربي بتاريخ .75١١/١١/6‏ 











شراء الألعاب الالكترونية عن طريق الفيزا كارد باثمان مكلفة 


طا و الصدر الاقتصادي: 


من أجل الحصول على أحدث تقنيات الألعاب 
الألكترونيةء فان الطفل غالبا ما يجبر والديه 
على دفع اموال كثيرة لشراء الاجهزة وملحقاتها 
والاقراصص الخاصة بهذه الألعاب» كما يندفع 
الشاب بسبب هوسه بألعاب الفيديو إلى شراء اغلى 
ال وا احدث ما صدر متهاء و ها 
ان تقنية هذه الألعاب تقفز في تطورها بسرعة 
E‏ نيا على لفان لسرا يعجار تواتك 
يستطيع الشاب تأمين هذا الانفاق بنفسه فيضطر 
الى الضغط على اهله لشرائهاء او قد يعمد إلى 
تحصيلها بطرق غير مشروعة. 

علّما أن اسار اجهزة الالعاب واقراضها الأصلية 
عالية السعر في الغالب» فمثلا يبلغ سعر جهاز 
(بلاي ستيشن 5 ) قرابة (؟؟) دولارء أي ما يعادل 
)450.٠٠8(‏ دينار عراقي تقريباء وكذا الحال 
مع اقراص برامج الألعاب الخاصة به؛ إذ تتراوح 
أسعارها بين (۳۰ - ۳۸) دولارا للقرص الواحد. أي 
مايعادل (5” - )5١‏ الف دينار عراقي تقريبا!"). 


)١(‏ تقرير مصور بعنوان (تفاصيل عن اسعار الاجهزة والألعاب والاستعداد 
ليوم اللاعب العراقي) نشر على اليوتيوب بتاریخ ۲۰۱۹/۷/۲۸ 





Video Game Sales 
2000-5 


(in billions) 


2000 EE] *Hitman 
2001 81 *Grand Theft Auto Ill 


„ Grand Theft Auto 
2002 _69 Vice City 


2003 * Call of Duty 








2004 A * پاتا‎ E Auto 
an Andreas 

2005 KES 

2006 7.3 Call of Duty: 





„Modern Warfare 


2007 EAH "Hitman Trilogy 

2008 *Grand Theft Auto IV 
Black Ops 

2011 16.7 

2013 E] ‘Grand Theft 


Auto V 








* Game released this year 
https: //www.youtube.c0 ¬ / على الرابط الآتي:‎ 
.sGPWQuFKhBU=watch?v 























متوسط حجم الإنفاق السنوي للفرد في قطاعات 
التجارة الالكترونية في الشرق الاوسط لسنة 2012 


ا 






الالكترونيات والالعاب 





$248 الكمبيوترات‎ 0١ 
$222 المجوهرات والساعات‎ 2 
ê E أخضىف الى ذلك ان‎ 
$1 تذاكر الفعاليات‎ 7 1 
ااا ي‎ 
$192 و 5 الادوات الرياضية‎ 
في داخلها على نظام‎ 
01006 اقتصادى افتراضىء إذ -2 قطع السيارات‎ 
0103 يبيع اللاعب ويشتري 817 الادوات المنزلية‎ 
$108 ليحقق عائدات مالية 1 الاكل ارت‎ 
$107 Sh 
اللعبة ليحقق الفوز الموضة والإكسسوارات‎ 
السريع فيهاء ومن اجل‎ 


وعلى مد ار تفتح العديد من الصالات 
المخصصة لممارسة الألعاب الالكترونية ابوابها 
لحنى. افوال. نک إن تستفل هوس الشاب فى 
ER AON‏ بين الاصدقاء 
تفرد ا رکو سا ری ا الى ا 
الصالات تحديات لعب على اساس الرهان» اذ 
يتفقون على ان يدفع الخاسر تكاليف اللاعبين 
العشتركين لخاحى الال وزلك. بف كتيرا 
من الشباب على مواصلة هذه التحدي وخوض 
مباريات قمارية يومية يكون صاحب الصالة 
المستفيد الوحيد منها. 

وعلى ذكر صالات الألعاب الالكترونية. تجدر 
الاشارة الى أنها تضم في كثير من الاحيان 
مرتادين من الرجال والشباب العاطلين أو 
المتسربين من المدارس» وغالبا ما يكون هولاء 
رفقاء سوء يحملون انحرافات فكرية وسلوكية 
عديدة» يوّثرون بها سلبا على من يحتك بهم في 
مثل هذه التجمعات» وبارتياد كثير من الاطفال 
والمراهقين لهذه الصالات فمن الطبيعي أن يكونوا 
معرضين للانحراف الفكري أو السلوكي ضمن هذه 


الك الخطيرة: 


تأمين مزيد من العائدات تلك» قد يعمد اللاعب الى 
تحويل اموال حقيقية بوساطة (فيزا كارد) للشركة 
المنتجة للعبة. لتحول له على حسابه المسجل فى 
اللعبة الموارد الافتراضية التى طلبها. 











ال دل منعت يعض العاب الفيديو 


ختاما لهذا الفصل من المهم أن نذكر بأن هنالك 
حكومات قد منعت من تداول بعض ألعاب الفيديو 
في بلادها لأسباب دينية او سياسية او اجتماعيةء 
وهذا الامر يوّكد بحد ذاته مقدار التأثير الذي يمكن 
أن تسببه ألعاب الفيديو فى النسيج الاجتماعى 

























ا 3 E‏ کب 
اليابان منعت احد اجزاء لعبة كول اوف ديوتى لاساءتها 
MLE‏ 


العام كما يوّكد على اهمية تفعيل الرقابة الحكومية 
تجاه هدم المتكحات كما تفعل. .على ساكن المواد 























E IETS 


على المستهلكين» وفيما يأتي قائمة ببعض الدول 
التي اصدرت قرارات بمنع بعض ألعاب الفيديو من 
تداولها واسباب ذلك المنع: 

* أستراليا: حظرت ألعاب الفيديو التي تحتوي على 
الرعب الزائد أو مشاهد جنسية أو جرائم بشعة» مثل 
لعبة (سيمس ۷- ۷ 511115) ولعبة (خمسين سنت: 
ضد الرصاص - 5١٠‏ 1001م)©81011 (Cent:‏ 


ولعبة (بي أم أكس - ××× ×6511) ولعبة 
(سايلنت هيل هومكومينج - Silent Hill:‏ 
111215) 

٠‏ اليابان: حظرت بعض أآلعاب الفيديى بسبب 
تشويه صورة الجيش الياباني العسكري في الحرب 
العالمية الثانية مثل لعبة: (كول أوف ديوتي: ورلد 
أت وور - «(Call of Duty World at War‏ 
© ألمانيا: حظرت الرقابة إصدار ألعاب الفيديو 
في ألمانيا التي تعود لحقبة النازيةء كما شددت 











منعت المانيا لعبة (سولجر اوف فورتين ) لائها تحتوي 
على مشاهد قتل بشعة 

الرقابة الصارمة على ألعاب الفيديو العنيفة. مثل 
سلسلة ألعاب (وولفنشتاين - 10701161566115 
) ولعبة (مورتير - 12/121128©1 )KZ⁄‏ ولعبة 
(المغاوير: خلف خطوط العدو- :0131111121101085) 
)Behind Enemy Lines‏ كما حظرت لعبة 
(سولدر اوف فورتين - :©1"0111132 Soldier of‏ 
2770215]) وذلك لقتل الخصوم في اللعبة بطريقة 


DANTE'S 
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Pa rte يال‎ p,or 


س 


0 





/ 2 
1 1 كك 4 2 تالا 
آئ - 








-- 


منعت السعودي لعبة جحيم دانتي لاحتوائها على 
افكار ديتية متحرفة ومشاهد عري 








مناظر العري التي تظهر فيهاء ولكن أغلب الألعاب 

المحظورة هذه تباع في الأسواق السعودية. 

٠‏ كوبا: منعت الحكومة الكوبية لعبة (كول اوف 

Call of Duty : Black - ديوتي: بلاك اوبس‎ 

858 ) بسبب اظهارها لمشهد قتل الزعيم الكوبي 

E E‏ لقبة (ماس آفكت) N E EE‏ (فيديل كاسترو) بإطلاق اللاعب النار على 
جنسية فاضحة 





بشعة. ومنعت لعبة (هارفستر - (Harvester‏ 
بسيب مات الجنسي العنيف. 

«السعودية: تمنع الحكومة السعودية تداول معظم | 
الألعاب البشعة والتي تدعو إلى تخريب الأمكنةء 
مثل لعبة (إله الحرب - (God of War‏ 





ظ منعت كوبا احد اجزاء سلسلة كول اوف ديوتي لاحتوائه 
على مشهد قتل الزعيم فيدل كاسترو 
4 00 9 » الصين: حضرت جمهورية الصين الشعبية 
و ب عددا كبيرا جدا من ألعاب الفيديو لاحتوائها على 
مشاهد تعاطي المخدرات والمواضيع الجنسية 
وصور الجريمة المنظمة أو التشهير بالحكومة 
+ 7 الصينيةء ومن ابرز تلك الألعاب: (باتل فيلد ٤‏ - 
منعت الصين لعبة باتلفيلد 4 وعدنها لعبة عرو تقافي ١‏ 826116061 ) بسبب تشويهها لصورة الصين, 
060000303030000 023232322323007 إذ ترى الحكومة الصينية أنها لعبة "غزى ثقافي . 





ولعبة (أساسنز كريد - (Assassin's Creed‏ 
ولعبة (كول أوف ديوتي 5- Call of Duy:‏ 
)M0dern Warfare‏ كما حضرت لعبة (جحیم 
دانتي - 11161110 10912165) لاحتوائھا على 
أفكار دينية مشوهة مثل ذهاب بطل اللعبة للآخرة 
وانحيازها للصليبيين دون المسلمين» فضلا عن 





لاحتلال القوات ا مه رن 

» إيران: تمنع الجمهورية الاسلامية في إيران 
تداول أي لعبة تحتوي على العنف والقسوة 
والمحتوى الجنسي الصريح والعري والتصوير 








| : 2 ات ١ a‏ : 
)١( N.‏ ويكيبيديا - قائمة الألعاب الإلكترونية المحظورة. 






























































السلبي للشرق الأوسطء كما منعت لعبة (باتلفيلد؟ 
- 82111611610 ؟) بسبب ظهور القوات الأمريكية 
وهي تغزو العاصمة الإيرانية طهران. 

ه الإمارات: حظرت كثيرا من ألعاب الفيديو التي 
تحتوي على مشاهد عنف أو جنس أو معارضة 
للثقافة الدينيةء مثل لعبة (سباق الموت ۲ - 
Dead Rising‏ ۲) ولعبة (ماس افكت ۳/۲ - 
Mass Effect ) ۲‏ وسلسلة (سرقة السيارات 
الكبرى) وسلسلة (إله الحرب) ولعبة (جحيم دانتي). 
٠‏ ماليزيا: تميل الحكومة الماليزية إلى حظر 
الألعاب ذات المحتوى المسيء مثل العنف الشديد 
الأثر وأي محتوى مناهض للمسلمين ومشاهد 





الجنس والعري» مثل سلسلة ألعاب (سرقة السيارات 
الكبرى) وسلسلة (مورتال كومبات - 101]691// 


2 ]ا ولعبة (جحيم دانتي) التي منعتها كل 


من السعودية والامارات. 

» باكستان: حضرت لعبة (ميدل اوف هنر: وورفايتر 
(Medal of Honor: Warfighter -‏ 
لتجسيدها الباكستانيين بصورة سلبية. 

٠‏ بريطانيا: تحظر الحكومة البريطانية عادة 
الاي ات ی على ا 
أو عنف لا مبرر له» ومن الألعاب التي حضرتها: 
(المطاردة - Man 11٤‏ ۲) ولعبة (المعاقب - 
«(Ihe Punisher‏ 

* تايلند: تحظر الحكومة التايلندية عادة أي ألعاب 
تنطوي على عنف مفرط أو محتوى جنسيء ومن 
اشهر الألعاب التي حظرتها سلسلة لعبة (سرقة 
السيارات الكبرى) وذلك إثر جريمة ارتكبها شاب 





تايلندي يبلغ من العمر ١‏ عاماء لأنه تأثر بأجواء 
اللعبة بعد ممارسته لها مما دفعه الى قتل سائق 
سيارة أجرة من (بانكوك). 

هذا بالإضافة الى دول اخرى منعت جملة من ألعاب 
الفيديو داخل حدودها مثل الارجنتين والبرازيل 
ونيوزلندا وكوريا الجنوبية لأسباب مشابهة لما تم 
ذكوهة" , 


. Wikipedia - List of banned video games )١( 


جمهور العاب القيددهو بحسب الاحمر 











98 شاركوا جمهور 8 لاعبين‎ \nternet 
الاب الشب نيو باللحب قا‎ Advertising 
BuredU 
UK 
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8-7 18-24 25-34 35-4 45-54 55-4 65-74 


Source: IAB UK Gaming Revolution e.q. 99% of 8-1 75 played video gqorme in last û months, account for 22% of audience 





اختلاف آراء الكبار حول تأثير العاب الفيديو 


العاب الفيديو تساعد على تطوير ومهارات التفى, ير الاستراتيجي وايجاذ الحلول: 


® موافق بالنسبة لكل الالعاب 
@ موافق بالنسبة لبعض الالعاب 
غير موافق بالنسبة لكل الالعاب 





© غير متأكد الاه القيديؤ تح امرأة بصورة سيكة: 


العاب الفيديو تشجع على العمل الجماعي و والتواصل: 


Om‏ 2 ب بيك 


العاب الفيديو تجسد الاقليات بصورة سيثة: 





9% 20% 3% 





لعن نيد افضل مذ من مشاهدة ديا الفا 


Source: Pew Research Center. Surveyed jun 10 «Jul 12, 2015, VISUAL 
"damin g Jobs, And Broadband” NIE\AS 
































DOD E 
الألعاب الالكترونية‎ "Eg 
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83 و تاريخ ألعاب الفيديو في العراق 


بالقول أنه قد ظهر استخدام اجهزة ألعاب الفيديو 


في العراق منذ ثمانينات القرن الماضيء اذ كانت 
بعض المتنزهات ومدن الألعاب تحتوي على أجهزة 
(الآركيد) التي تعمل بالعملة المعدنيةء أما جين 
ألعاب الفيديو المنزلية (الكونسلز) فلم تكن تتو 
عادة إلا في بيوت الاغنياء» وفي الوقت نفسه كان 
EN NS‏ 
لرخص ثمنها. 

وفي اواسط التسعينات بدأت تنتشر اجهزة ألعاب 
الفيديو المنزلية. وبخاصة أجهزة (اتاري )٠٠٠١*‏ 
الشهيرة التي كانت تستخدم في بادئ الامر كوسيلة 
لجني الاموال من خلال وضعها في صالات تجذب 
الاطفال والشباب من اجل اللعب بها مقابل ثمن 
يحدده اصحاب تلك الصالات. 

وفي أواخر التسعينات ومطلع القرن الحالي طوّر 


ة أجهزة منزلية جديدة شاعت في العراق دون غيرهاء 


عل جهاز (ميغا درايف 011۷٥‏ 1€84) وجهاز 
(بلای ستيشن ¥5)4101ھ۴1). 

ونظرا للظروف المادية الصعبة التي كان يمر 
بها العراق في حقبة التسعينات» لم تعرف اجهزة 


ألعاب الفيديو سبيلاً للإنتشار في البيوت حتى عام 


GSS e 
ا تخي ا‎ 
العراقي.‎ 

وفي تلك المرحلة بالذات كان الحاسوب (الكومبيوتر) 
مرتفع السعرء وكانت استخداماته تقتصر على 
الحو سات والمكاتب.والاقران المتمكدين مادياء اذا 
لم تكن الألعاب الخاصة به مزدهرة» ولكن مع تطوّر 
تقتياته و تحن حالة القر د :البعيشية اخ الخاسوب 
بنوعيه (المكتبي 1065105) و(المحمول 
9 3ه1) يتحول الى الخيار المفضل لدى الشباب 
العراقي لممارسة ألعاب الفيديو. 





ممسويء 


IDI‏ " ريا 





اتاري ۲٠٠١‏ من اشهر اجهزة ألعاب الفيديو 2 بلي ستيشن ١‏ الخيار المفضل للجيل العرافي اواخر 
العرانق 2 تسعينات القرن العشرين التسعينات 


ومما يؤكد ذلك: الاحصساءات التي يسجلها في العراقء إذ ما يزال لها جمهور غير قليلء 
الموقع الالكتروني (شير ايرثلنك 511216 وبخاصة أن صالات الألعاب الفيديو ما تزال تعتمد 
(earthlinktele‏ الخاص بالعراق» إذ انها ليها بشكل كبير: وهذه الصالات تشهد جمهوراً 
0 00 ا ل FE‏ لا بأس به من الشباب لرغبتهم في ممارسة هذه 
الخاصة بالأأجهزة لبد له الك مسرا الالعاب بمعية الاصدقاء. وهي ظاهرة لها دلالة 
لكن ذلك لا يعني اندثار الاجهزة المنزلية (الكونسلز) اجتماعية مهمة في عالم الترفيه. 
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صالة ألعاب الكترونية 2 العراق قديما 


أما فيما يخص اجهزة ألعاب الفيديو المحمولة 
فإن شعبيتها قد أخذت في التراجع مع انتشار 
ألعاب الفيديو المنزلية اواخر التسعينات فى 
اجهزة الاتصال المحمولة (الموبايل) التي تحتوي 
على ألعاب الفيديو ضمن خدماتهاء فالجيل 
العراقي - وبخاصة الاطفال- يقبلون بشغف على 
ممارسة ألعاب الفيديو باستعمال اجهزة الاتصال 
(الموبايل) والاجهزة اللوحية (تابلت) مما يغنيهم 
بل ان اجهزة الاتصال والاجهزة اللوحية اخذت 
تنافس بشكل قوي اجهزة الحاسوب والاجهزة 
اا ترا لسهولة استخدامها في أي زمان 
ومكان وتعدد خدماتها كما اشرنا الى ذلك سابقا. 




















| صالة ألعاب الكترونية 2 العراق حديثا 


) احدى المهرجانات التي نظمها 


a EY 





أما من ناحية برامج الألعاب التى كانت تشتهر 
في العراق فلم تكن تختلف عن تلك التي تشتهر في 
بلدان العالم الاخرىء» بفارق ان برامج الألعاب هذه 
كانت تصل الى العراقيين متأخرة عن موعد نزولها 
فى السوق العالمى لأسباب اقتصادية بالدرجة 
الأساس. 

أما اليوم» وبسبب تحول العالم الى قرية واحدة 
بفضل الانترنت» فان العراقيين باتوا يتابعون 
الألغاب. الحديدة ويفارسوتيها اولا جاولء أن 
يحصلون عليها من خلال النسخ المقرصنة التي 
تنزل خلال مدة قصيرة في الاسواق أو على الشبكة, 
أو يسعون للحصول على النسخ الاصلية من خلال 
متاجر التسوّق الالكترونية مثل شركة (أمازون 
«(Amazon.com‏ 

الشباب العراقي لمحبي الألعاب الالكترونية 
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ه ثانيا: سوق الألعاب الالكترونية في العراق 


عرضت قناة (011800)) الفضائية تقريرا 


اققصباديا مصررا قتاوات فية حجم اتفاق الشحوب 
العربية على ألعاب الفيديو من خلال احصاء لسنة 
۰۲۰٣‏ إن عرضت قائمة تتكون من عشرة دول 
عربية هي الأعلى انفاقا في هذا المجال» وكان 
العراق من ضمن القائمة وقد جاء ترتيبه التاسع 
فيها على النحو الآتي: 

.١‏ السعودية ٠٠٠‏ مليون دولار أمريكي. 

۲. الامارات ۲۳۳ مليون دولار أمريكي. 

؟. مصر ١19,5‏ مليون دولار أمريكي. 

.٤‏ قطر ١١١‏ مليون دولار أمريكي. 

.٥‏ الكويت 50,5 مليون دولار أمريكي. 

5. الجزائر ٩۳,۷‏ مليون دولار أمريكي. 

۷. المغرب ۷۰,۲ مليون دولار أمريكي. 

۸. سلطنة عمان 15,5 مليون دولار أمريكي. 

.٩‏ العراق 59,9 مليون دولار أمريكي. 

. لبنان 550.5 مليون دولار أمريكي‎ ٠ 


تجدر الاشارة إلى أن هذا الاحصاء لا يعد بالضرورة 
كاشفا دقيقا عن حجم تداول ألعاب الفيديو في 
العراق» لأنه قائم على اساس الاحصاء المالي الذي 
ر غا راء | العاب من مصادرفا ا 
او من وكلائها المرخصين, والعراق لا يلتزم تماما 
بحقوق الملكية في هذا الصددء فالسوق العراقية 
الخاصة بالمنتوجات الالكترونية تعج بالنسخ غير 
المورخصة «المترصةة | التى يتداولها المستيلكون 
من دون الخضوع لمحاسبة قانونية» فضلا عن 
توفر كثير من تلك الألعاب في شبكة الانترنت أو 
من موقع شركة (ايرثلنك) الالكتروني.. 

يعليه دان حير قاون E‏ فى لحرن 
سيكون أكبن يكتينمما يكشفة هذا الاحضاء: 

وهذا الحال جعل السوق العراقية الخاصة بألعاب 
الفيديو تدخل في فوضى عارمة:, لآن البائع 
والمشتري لا يخضعان لضوابط قانونية أو 
اجتماغية: لذا فان الاطفال والشباب احران في 
تداول أي لعبة من دون التقيد بإرشادات هيئات 














التصنيف او الخضوع لسلطة القانون الحكومي 
او الرقابة المجتمعيةء علما أن الآباء في الغالب 
اع و ا 


انيه اللو 

وقد ل ا 
سوق الألعاب الالكترونية في العراق» يقول ادر 
ما نصه: 

(في المنطقة القريية من سوق بيع الاليسة 
الجاهزة في الباب الشرقي ببغداد يوجد اكد 
من 40 محلا يحوي البعض منها ورشا صغيرة 
الخاصة بألعاب ال(بلاي ستيشن ۲ و"), قسم من 
الجحال غير رييية ونه السيطيات” الفى 
تقتطع أجزاء من رصيف المشاة في الشارع القريب 
من السوق» اصحاب المحال اغلبهم من خريجي 
الجامعات والمعاهد ومن المتمرسين في مجال 
الحاسوب وعالم الالكترونيات» برامج الألعاب التي 
تبيعها تلك المحلات تستورد من دول عدة كالصين 
وتايوان وكورياء واخرى يجري تعديلها وتضمينها 
بعض الاضافات والمقاطع الصوتية واللقطات 
السينمائية والكارتونية داخل تلك الورش التي 








اقراصا مدمحة لا تضر بالصحة ولا تخالف 
القانون في مضمونها العلنيء الالاف من الاقراص 
الليزرية تستنسخ وتصنع يوميا ليتم بيعها على 
مكاتب (السيديات) او الاقراصص المنتشرة في 
اغلب احياء ومناطق بغداد والمحافظاتء. لعبة 
GRAND THEFT AUTO- VICE‏ 
م ) او (حرامي السيارات) ولعبة ( 00ص6 
(OF WAR‏ (إله الحرب - كريتوس) هي اكثر 
I ENN‏ 
من مغامرات ومعارك مشوقة حتى للكبار» في 
داخل هذه الألعاب وضعت لقطات ومراحل تتضمن 
مشاهد اباحية يمارسها بطل اللعبة من اجل 
الانتقال الى المرحلة الاخرى الأكثر تشويقا 

في سوق بيع الأقراص الليزرية في الباب الشرقي 
يضعب الأسدلال على القانحن الرئيس اق المستوود 
نيذه الألعاب» قالتجان والوسطاء ‏ الفرعيون 
اصبحت اعدادهم بالمئات» ولكل واحد متهم 
طريقته الخاصة في انتقاء نوع الألعاب والافلام 


التي يتمكن من تصريفها بأسرع وقت» (سامي عبد 
الرضبا ماح رريظة وتياك E‏ 
Os‏ حامر و وى 
شرا شور E‏ 
بقاض الاقان NE‏ متورى 








6 كم ينفق لظ على العاب الفيديو؟ 





الزبائن» وهذه العملية تتم وفق برامج خاصة 
اقدريها E‏ 
لإضافة تلك المقاطع الغنائية او التعليق لمشاهير 
المعلقين الرياضيين في ألعاب مباريات كرة القدمء 
واضاف (عبد الرضا): الألعاب التي تتضمن لقطات 
لا اخلاقية يستوردها بعض التجار الموجودين في 
السوق عن قصد لغرض تصريفها بين المراهقين 
ومن ثم تقع بين آيدي الاطفالء وهم يعلمون 
بالمحتوى الكامل لمراحل اللعبة» لان التاجر لا 
يمكن ان يشتري كميات كبيرة بعشرات الالاف من 
الدولارات ما لم يكن مطلعا على تفاصيل اللعبة او 
الفيلم الذي يشتريه. 

(ابو محمد) صاحب محل جملة ومفرد في سوق 
الباب الشرقي قال: اغلب الاقراص المدمجة 
للألعاب يتم شراوّها من قبل وسطاء (مكاتب) 
يقومون بتوزيعها بين محال الجملة التي تقوم 
بدورها ببيعها الى اصحاب المكتبات والمحلات 
في المناطق الشعبية والاسواق الفرعية, ولا تتم 
اية عملية فحص لي قرص مدمج.ء بل نحدد 
انواع الألعاب واعدادها فقط. واضاف بأن وجود 
بعض اللقطات لفتيات في ملابس البحر لا تعني 


بالخدرورة انها لقطات ابناحية اما مسالة .وجوه 
مشاهد اباحية في اللعبة فهي حتما من المصدر 
الرئيس ولا علاقة لنا بالآمر... 

(محمد هاتو) بائع اقراص في بسطية صغيرة في 
الشارع القريب من محال الاقراص المدمجة أكد: ان 
اغلب اقراص ألعاب الاطفال (إله الحرب) و(حرامي 
السيارات) و(عصابات الشوارع) يتم منتجتها 
وتضمينها اللقطات (الاباحية) داخل الورش 
المحلية» وهم من اشاعوا انتشارها في ألعاب 
اخرى كانت خالية من هذه اللقطات» في السابق 
كانت تستورد جميع الاقراص المدمجة من الخارج: 
حاليا اصبحت تصنع هناء وهناك من يشتريها من 
الصين بسعن.رخيص جدا ويكموات كبيرة: لا سيا 
ان الرقابة مفقودة في فحص مثل هذه الألعاب 
التي تحتاج الى اكثر من ساعة للوصول الى الجزء 
الذي يتضمن تلك اللقطات الاباحية... 

احد ضباط دوريات الشرطة التي ترابط في المنطقة 
القريبة من السوق اشار الى فشل عمليات الدهم التي 
تجري بصورة عشوائية على اصحاب البسطيات 
والمحلات التي تتاجر ببيع الافلام الاباحية 
والألعاب الجنسية» فهناك بعض دوريات المراقبة 








تقوم بإطلاق سراح الباعة بسبب حصولهم على 
الرشوة» وتطور الامر ليصبح علاقة نفعية يدفع من 
خلالها اصحاب البسطيات والورش مبالغ اسبوعية 
او شهرية مقابل عدم مضايقتهم او مصادرة 
بضاعتهم » الامر الذي جعل عمليات الدهم مكشوفة 
وغير نافعة بسبب علمهم بها عن طريق بعض ê‏ 
المنتسبين المرتبطين بعلاقات مصلحية مادية سوق الألعاب الالكترونية العراقي لألعاب الفيديو 
مع الباعة. مشيرا الى خرورة ان تتم الل ار ا 2011100000000 
على نوعية الافلام والألعاب المستوردة في المنافذ واخرى لكي تصعب عملية اقامة علاقات مادية مع 
الحدودية. اضافة الى تشكيل اجهزة رقابة عا ة المراقبين". 














تتابع عمل هذه الورش ويحرى استبدالها بين فترة )١(‏ قصص لألعاب الالكترونية تدمر براءة الأطفال - بشير خزعل - 
جريدة الصباح بتاريخ ٠١١7/١١/5‏ 


الاشتراطات العامة لعمل صالات الألعاب الإلكترونية في دبي 


دبي - بشار باغ - غرافيك : محمد أبوعبيدة 

ينتظم عمل مختلف الأنشطة التجارية والاقتصادية في دبي ضمن مجموعة من القوانين والاشتراطات التي تفرضها دائرة التنمية الاقتصادية بدبي. وتستعرض البيان في سلسلة من الحلقات أبرز 
اشتراطات ممارسة مجموعة من الأنشطة الاقتصادية بهدف توعية الشركات ورجال الأعمال من جانب» بالإضافة إلى توعية المستهلك من جانب آخر. 

مخالفات 

يشكل عدم الالتزام بالتعهد الموقع من قبل المنشأة وعدم تطبيق التعليمات والشروط والضوابط 

الصادرة عن الدائرة أبرز أسباب المخالفات المسجلة ضد المطاعم 


أوقات العمل من الساعة 6 صباحأ بلغ عدد المخالفات التي سجلت 
1 الى الساعة 12 ليلا ما م يكن هناك بحق صالات الألعاب الالكترونية 
2 تصريح بالعمل لساعات إضافية. بح بين بنابر 2014 لغاية أغسطس 


RS ETE TEE 

2 الموقع والتي من شأنها حجب 
الرؤية والإضاءة مما يعوق الجهات 
الرقابية من متابعتها عن بعد على 
أن تكون واجهة المحل الأمامية 


زجاجبة وشفافة. يبلغ عدد صالات الألعاب 


4 الالكترونية العاملة فى دى 86 
= الالتزام بوضع قائمة أسعار وفي مكان : ١ ' ١‏ صالة وفقاً لسجلات دائرة 
کڪ : 


واضح وبارز. , التنمية الاقتصاديه بدي 


عدم استخدام الموقع أو جزه منه 


| 4 رم او سكن f‏ 
عدم مزاولة أى نشاط تجارى أو / ١‏ 924902 


5 القيام بأعمال أو أنشطة إضافية مالم 9 ° ۶ 1 رمز النشاط التجاري لنشاط 
يكن هناك ترخيص أو تصريح بذلك. د ` i‏ صالات الألعاب الالكترونية 


6 تی د مزاولة الالعاب التي يغلب 


عليها الحظ(المقامرة) او مخلة 7 








بالاداب او أبة تصرفات مسيئة. د | 
كبائن أو غرة CE. aT‏ | 3 ل 5 
عدم وجود كبائن او غرف حا 1 
يم ا AE! E‏ 
| للاطلاع على الضوابط التي تلتزم بها العاصمة (دبي) ب2 الامارات تجاه 
يحظر دخول الاطفال الاقل من (6) ٍ : 5 500 . - dM‏ 
كك قوم لجو راف ألعابالفيديو ومقارنتها بالحال الذي يعيشه المجتمع العراقي 2 هذا المجال 

















اليوم يرتاد كثيرمن الشباب العراقي صالات ألعاب الفيديو 


ه ثالثاً: استطلاع حول ممارسة 


قمنا باستطلاع رأي محدود لعينة غير مقصودة على موقع التواصل الاجتماعي (فيسبوك) للتعرف 
على عينة من تعامل العوائل العراقية مع ألعاب الفيديو» وقد تضمن الاستطلاع خمسة اسئلة كانت 
نسب الاجابة عليها كالاتي: 


ما معدل ممارسة ابنائك للألعاب الالكترونية؟ 


= كل يوم‎ - ١ 

"- مرتان 2 الاسبوع - 42 /1١‏ 
“"- مرة 2 الشهر - ۵,۹/ 

7/٠ ب2 العطل والمناسبات فقط-‎ -٤ 














» ما المدة التى يقضيها ابناؤك بممارسة الألعاب الالكترونية فى اليوم؟ 


/1١١,5 - ساعات‎ )5-١( -١ 
/١ ٤,۳ - ه ساعات فما فوق‎ - " 
7/١ 5,١ - اقل من ساعة‎ -“ 


١-الاجهزة‏ المحمولة - 102,5/ 
۲- الحاسوب = /1١1/,1‏ 
-٣‏ الاجهزة المنزلية - 1,4 / 





ETI ALET 0 0 EST TEE EE 





/55 - ألعاب قتال‎ -١ 

۲- ألعاب رياضة - ۴ ؟/ 

۳- ألعاب استراتيجية - ۴ ؟/ 
-٤‏ ألعاب حل الالغاز- /١١‏ 


/۹4,۱- البیت‎ 2-١ 
/۵,۹ صالات الألعاب-‎ 2 1 


“"- بے بيت صديق - + / 





ومن خلال الاجابات نلحظ بان نسب المداومة اليومية على ممارسة ألعاب الفيديو مرتفعة: إن 
بلغت )/۷٠,١(‏ في حين ان الممارسة القليلة لم تحز سوى (5,9/) مما يوّكد على كثرة مزاولة 
هذه الألعاب فى اوساط الجيل العراقى. 


ما معدل ممارسة ابنك للألعاب الالكترونية ؟ 


كل يوم ص 
مرتان في الاسبوع 11 
مرة في الشهر !! 





أما معدل ممارسة ألعاب الفيديو خلال الجلسة الواحدة فجاءت متوسطة» إذ تبلغ الجلسة التي 
تتراوح بين )5-١(‏ ساعات ما نسبته )/۷١,٤(‏ تليها ممارسة اللعب لمدة (4) ساعات فما فوق 
بنسبة )/٠٤,۳١(‏ ومثل هذه النسبة لمن يلعبون اقل من ساعة. 


ما المدة التي فقضيها ابنك يممارسة الالعاب الالكترونية ؟ 


7 ساعات‎ >١ 


۵ ساعات فما فوق 59 
اقل من ساعة :" 











وفيما يخص الاجهزة التي يمارس الجيل العراقي ألعاب الفيديو من خلالهاء فقد تصدرت الاجهزة 
المحمولة بنسية 7/13,5) يها اجهزة الحاسب ينسبة ١(‏ ,41۷ واخيرا الأجهرة المدزلية بقسبة 
(7.9/) وذلك يوّكد ما ذكرناه في مطلع هذا الفصل حول رواج ألعاب المحمول والحاسب اكثر من 
أحوزة الألعاب المتزلية. 


ما نوع الاجهزة التي يمارس بها اطفالك الالعاب الالكترونية ؟ 


الاجهزة المضمولة 5 
الكاسوب 7 
الاجهشزة المفزلية ٠‏ 





أما نوع الألعاب التى يفضل الجيل العراقى ممارسته اكثر فهو الألعاب القتاليةء إن جاءت بنسبة 
)/٤٤(‏ تليها ألعاب الرياضة بنسبة (۲۲/) وكذا الألعاب الاستراتيجيةء في حين نالت ألعاب 
الالغاز التي تعتمد على الجهد العقلي نسبة )/١١(‏ فقط. 


ما نوع الالعاب الالكترونية الاكثر استهلاكا بالنسبة لأبنائك ؟ 


العاب فقتال 5« 
الحاب رياضة س 
العاب استراتىصة 2 
العب حل الالغاز س 





وأخيراء يبين الاستطلاع أن الجيل العراقي يفضل ممارسة ألعاب الفيديو في البيت أكثرء إذ 
بلغت نسبة الذين يفضلون اللعب في البيت )55.١(‏ تليها نسبة الذين يفضلون صالات 
الألعاب الالكترونية بنسبة (,9/) في حين لم نحصل على أي صوت يخص تفضيل ممارسة 


ما نوع المكان المفضل لدى ابناءك لممارسة الالعاب الالكترونية ؟ 


في صالات الالعاب س 
في بيت صديق » 











ه رابعاً: ألعاب يتداولها الجيل العراقي 


وفقا لمتابعاتنا الميدانية والاحصاءات التي يسجلها الموقع الالكتروني (شير 


ايرثلنك 511216 


eاinkteاearth)‏ الخاص بالعراق وجدنا أن هنالك ألعابا محددة تشتهر بين اوساط الجيل 


ارا سكن كير وى لقان د على دی ای والفاك يهنا لها تحني 
جذب قوية وما يصاحبها من حملات دعائية واقبال جماعي يساعد على ا 


يه من عناصر 
تلك الألعاب, 


وسوف نتعرض لكل واحدة من هذه الألعاب لمعرفة المضامين الفكرية والسلوكية التي تقد 
ا اا ا ات 


کے 3 2 ب ا 
د : 2 ده 1 
5 = | | 0 
1 5 ا -. تا 0-5 ١‏ 
1 3 1 ا۱ و :1 ١‏ 5 53 
١ ۴‏ مر 0 
- 1 ا لذن 
أ e‏ : 5 . 
5 
قفو 
و 





ا أ سرقة السيارات الكبرى (Grand Theft Auto)‏ 


يبرم لهذه اللخبة اختصارا (GIA)‏ وهي من 
اشهر ألعاب الفيديو واكثرها اششاراء وقد حقق 
الجزء الخامس منها (5 (1/4)) ارباحا تقدر 
ب(١١6)‏ مليون دولار في اليوم الاول من اطلاقهاء 
ويقدر اجمالي ارباحها بحوالي (1) مليار دولارا", 


أي انها تفوقت بأرباحها على الفيلم السينمائي 


(أفاتار :4573131 ) الذي سجل اعلى الايرادات في 
تاريخ السينما بعد تجاوزه حاجز (؟) مليار دولار. 
فكرة اللعبة تدور حول وجود شخص خارج عن 
القانون يقوم بسرقة السيارات ويرتكب جرائم 
عديدة: كالاغتداء على الأخرين أو قتلهم باستكدآم 


أنواع مختلفة من الأسلحة ومن ثم محاولة الفرار 


)١(‏ ه حقائق صادمة لا تعرفها عن لعبة 4 1 3) - إسراء حسنى - صحيفة 


اليوم السابع بتاريخ ٠١١0/5/٠١‏ 


بفعلته من الشرطة ‏ . 
اللعبة تنتمي لألعاب العالم المفتوح (26©11() 
(Word‏ إذ بإمكان اللاعب ان ينتقل الى أي 
مكان داخل فضاء اللعبة من دون قيود تحدد 
حركته» ويعتبر لاعبوها أن ذلك من أهم ما يميز 
(6۲4) لأنه يتيح للاعب فعل ما يشاء اثناء 
إتمام مهمته من دون القيود الخاصة بالانتقال 
والحركة» وهو ما يمل منه كثير من اللاعبين في 
الألعاب الالكترونية الأخرى”) 
في الجزء الاخير من السلسلة (5 1/4 )) الذي 
صدر في عام ۲۰۱۲ يمكن للاعب استكشاف 
نظام بيئي متكاملء تقدر خريطته بحجم مدينتين 


(9) .ويكتبيديا- خی في أن [سلسلة): 


)؟( المصدر نفسه 














كاملتين من مدن أمريكا الشمالية. وهي أكبر 
خريطة خاصة بلعبة الكترونية لحد الآن» ومن 
العمتم حقا أن تقوم بالتجوال بهذا العالم الكبير 
بحرية واستكشاف أماكن لم تشاهدها من قبلء 
مثل مناظر الطبيعة الخلابة والحيوانات التي 
ترعى على جوانب الطرق» ومع وجود اكثر من 
٠‏ حيوان يمكن مشاهدته يستطيع اللاعب القيام 
بتجربة رائعة لرؤية مزيد من الحيوانات» وذلك 
من خلال ممارسة رياضة الغوص لرؤوية أسماك 
القرش والشعاب المرجانية وأنواع عديدة اخرى 
من الحيوانات التي تعيش داخل البحار' 

كما أن بإمكان اللاعب التصرف بحرية مطلقة في 
هذه البيئة. فمثلا يمكنه سرقة كمية من المال ثم 
انفاق ما سرقه في اشقطة ,عديدة داخل 5 
مكل«همارسة اليوغا أ المشاركة سباق التزلع على 
الماء أو القفز من المنحدرات أو لعب التنس والغولف 





(۱) ويكيبديا - جي تي أي ه. 


أو السباحة أو الذهاب إلى القاعات الرياضية أو 


ارتياد الملاهي الليلية. 
علما أن كل شخص من الاشخاص الثلاثة الذين 
يتحرك اللاعب من خلالهم في لعبة (31/4) 
4) ستكون له هوايات خاصة. وكل شخصية 
باستطاعتها اطلاق شتائم عديدة على المارين في 
الشارع» وهو امر توصي بفعله الشركة المنتجة 
ليشاهد اللاعب ردود أفعال الناس تجاه ذلكء إذ 
يتفاعل الناس مع سماعهم الشتائم بشكل مختلف 
اعتمادا على المنطقة التي يعيشون فيها" » علما 

ان الجزء الاخير من اللعبة يحتوى على اعداد كبيرة 
من الشتاكم. غير اللاكقة تصل الى اكثر من الف 


تم تصنيف اللعبة من قبل (1851]8) على انها 
تصلح للراشدين» أي لمن هم بعمر ٠١‏ سنة فما 
فوق» في حين يصنفها (11:01) ضمن الألعاب 
الملائمة لمن هم في سن ١‏ سنة فما فوق» وبحسب 
تصنيفنا الخاص بحسب النوع فان هذه اللعبة 
تعد من (ألعاب رواية لامر ت) تحت صنف 
(ألعاب الحركة). لأنها تعتمد اساسا على احداث 
السرد القصصي وتهتم بإمتاع اللاعب بعروضها 
اكثر من اعتمادها على اسلوب التوجيه المجرد. 


ا ارا ا 


0 ويكيبديا - جي تي أي ۵. 
(؟) ه حقائق صادمة لا تعرفها عن لعبة 14 6- مصدر سابق. 
(4) راجع الفصل الثالث. 














المجرمين» فالابطال الذين يتحكم بهم اللاعب داخل 
سلسلة (614) هم بالآساس مجموعة من القتلة 
والسراق واعضاء العصابات» يمارس اللاعب من 
خلالهم انواع الجرائم بحق الابرياء لمجرد الشعور 
بالمتعة. 
وقد سُجّلت وقائع حقيقية تثبت بأن لهذه اللعبة 
تأثيرات مدمّرة على المراهقين والشباب» ففي 
فبراير من عام ۲٠٠۲‏ قام الامريكي (دستين 
لينش- ١١‏ سنة) بجريمة قتل فتاة معترفا بأنه 
قعل ذلك لأنه كان مهروسا بلعبة (14 6 ؟), 
وفي حزيران من عام ٠١ ٠”‏ قام الامريكي (ديفين 
مور - ۱۸ سنة) بقتل اثنين من رجال الشرطة 
أثناء ضبطه وهو يقود سيارة مسروقة» وادعى 
الدفاع عنه أن جريمته كانت مستوحاة من لعبة 
.)١ 6 14(‏ وفي شهر يونيو من عام نفسه قام 
الاخوان الامريكيان (يشوع وويليام باكنر- ١5‏ 
و ٠١‏ سنة) بإطلاق النار على السيارات في ولاية 
لاسي E‏ مك رج واضباية امراة, 
واعترف الاخوان ان ما فعلاه كان مستوحى من 
لعبة (4 71) "). وفي شهر يونيو من عام ۲۰۰۸ 
قام أربعة مراهقين بدافع تقليد لعبة (14 6 )٤‏ 
بسرقة رجل والاعتداء عليه بالضرب ثم ايقاف 
امرأة تقود سيارة (/1/11/7) وسرقتها() 
تقدم سلسلة (314)) نمط حياة يطابق الاجواء 


. Wikipedia - Video game controversies )١( 


الامريكية المعروفة بالتحرر من القيود الاخلاقية 
والخنسية؛ فكثيرا ها يشاهة. اللاغب ذساء يسرن 
في الشارع بملابس خليعة. كما أن بإمكانه ارتياد 
الملاهي الليلية أو زيارة نوادي التعري للتفرج على 
انواع الإغراء الجنسيء هذا بالإضافة الى امكانية 
تأجير فتيات الليل واصطحابهن الى اماكن مختلفة 
لممارسة الرذيلة بكامل تفاصيلها. 

هذه الاجواء يمارسها آلاف الشباب العراقي ويفتتن 
بهاء ونظرا لطبيعة اللعبة ذات العالم المفتوح» فإنها 
تتيح لهم ان يستمروا في لعبها لأسابيع طويلةء 
يعيشون من خلالها في اجواء بعيدة عن عالمهم 
الحقيقي» فيطلقون من خلالها العنان لرغبات قد 
تكون مكبوتة في داخلهم» وتتولد لديهم من خلالها 
رغبات أخرى يتيحها عالم (614) الذي يشجع 


على تحرير كل غريزة حيوانية. 





يقول الكاتي: (أمتاى أفشكو) فى مقال له إلا بثك 
أن آينة لعبة قي العالم لم قصمم نفكذا: أعتباطا. 
إلى حاف الدوات ان الى يعدن او 
والشركات العاملة في هذا المجال الرصول إليها: 
هناك رسائل سياسية وثقافية تمرر من خلالهاء بل 
وتزرع في ذهن اللاعبين دون أن يدركوا ذلك بشكل 


مباشر (...) لهذا فمن الطبيعي أن نجد مستخدمي 
ومحبي (4 1 )) بكافة إصداراتها محبين للغوص 
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١ كر‎ HEA MES: 


على الوغم من ان تعبا 61۸ مصتفة على انها خاصة بالبالغين ب2 البلدان الغربية: الا انه يمكن لاي طفل 


ب العراقئ 
في متاهات العراك الفردي وحل المشاكل الأسرية 
والفردية بالعنف. والتورط في قضايا الفساد بما 
فيها المخدرات والجنس خارج الشرع والطبيعة 
الإنسانية. 
والأخطر أن ثورة (5 614۸) نجحت في جذب 
المزيد من هواة الالعاب» و بالطبع يكون اكثر 
من الجنس الذكوري الذي يلعب مطوروها 
على مشاعرهم الرجولية و مكامن الضعف في 
نفسياتهم المهزوزة باعتبارها لعبة موجهة للذكور 
بشكل أساسي. 
وبغض النظر عن الاعداد الكبيرة من الناس الذين 
سيعملون على تحميل (5 ((514)) من مصادر 
القرصنة العالمية ويحصلون عليها عبر طرق 
ملتوية. فإن الصدمة التي توصلت إليها شخصيا 





| القتل والاعتداء السمة الاساسية للعبة 614 ٠‏ 


ى ان يحصل على نسخة منها من دون ان يتعرض الى مساءلة او محاسبة مجتمعية او حكومية 20 


هي أن اللعبة أصبحت بحوزة )١١.50(‏ مليون 
شخص حول العالم في الآيام الثلاثة لتوفرها (...) 
ان قيمنا وقيم الأجيال القادمة في خطرء الإجرام 
بكل أنواعه ستكون هي الصورة الشاملة للكون 
بعد أن بدأت بؤرها م منذ زمن تتشكل على الكرة 
الارضية وو أن ن لها كي تتحد 
وتقضي على كل معاني التعايش السلمي واحترام 
الغير بسبب لعبة تافهة هي (5 4 1 3). ولا زالت 
مستغربا من عدم تحرك الهيئات المدافعة عن 
القيم في العالم كله ضد هذه النوعية من الألعاب 
ST‏ انير عا رن 
ورغم | ن البعض قد يتوقع أن تكون المعارضة 
ES‏ هن الح ا فإن الواقع الذي 
اكتشفته مؤخراً هو أن عدداً لا بأس به من أصدقائي 
الكتاب والمتخصصين الأوروبيين والأمريكيين 
انتقدوا اللعبة من نفس التصورء وأعلنوا أن قيم 
الإنسان وأمنه في خطر بسبب هذه اللعبة التي 
وصفها الكثيرون منهم بأنها تفتح الباب أمام 
تحول الإنسان إلى حيوان 0 بالقوة ويدافع 
بالعنف ويكون أسير غريزته وشهواته. وهو ما 


)١(‏ 14-5 : دق جرس الإنذار.. قيمنا و قيم الأجيال القادمة في 
خطر - أمناي أفشكو - عالم التقنية بتاريخ ۲١٠١/۸/۲۰‏ . 











ب- إله الحرب ( 


(الة الحرب) هن االعاي الشهيرة عالفياء فيد 
في قصتها على الميثولوجيا ''! الاغريقية اذ تقع 
احداثها في اليونان القديمة» أول اصدار لها كان 
في عام ۲٠٠١‏ تبعته أجزاء رئيسة وفرعية عدة 
كان آخرها اصدار سا /11* درگ اسلويها علن 
القتال من المنظور الثالث) باستخدام الحركات 
والاسالين المركية التى لاتتطلب من اللاعي هدا 
كبيراء فضلا عن تحديات القفز وتخطي العوائق. 

تحتوي اللعبة على مجموعة مهمة من العناصر 
الجاذبة للشباب مما جعلها تحقق كل هذه الشهرة 
وسعة الانتشان.. فهى اولا ذات .مؤترات صورية 
وصوتية جذابةء ثم انها ذات تنوع في البيئات 
والتحديات وأساليب الحركة فلا يواجه اللاعب 


)١(‏ الميثولوجيا: علم الاساطير. 

(۲) ألعاب المنظور الثالث: نوع من الألعاب يشاهد اللاعب فيه جسد البطل 
الذي يتحكم به فضلا عن جسد الخصم الذي يواجهه. اما في ألعاب المنظور 
الاول: فان اللاعب لا يشاهد جسد البطل الذي يتحكم به وافها يرى يديه 
وسلاحه والخصم الذي امامه فقط.. 


مناظر او احداث متكررة تشعره بالملل, وهى لا 
تستدعى مهارات كثيرة في التوجيه والتحکم» كما 
انها تتضمن مشاهد عديدة من الاغراء الجنسىء 
ومستوى العنف فيها دموى وغير تقليدي» فضلا 
عن احتواتها على الألغاز الممتعة التى تصادف 
اللاعب اثناء سيره فى القصة فتشعره بالتنوع, 
وفي الوقت نفسه لا تتطلب منه جهدا فكريا كبيرا 
للها 

باعت الشركة المتتحة من هذه اللعية اكت مذ 
(5,1) ملايين نسخة حول العالم» لتحتل بذلك 
المركز العاشر في قائمة العاب جهاز (بلي ستيشن 
)١‏ الأكثر مبيعًا في التاريخ» واعتبرت إحدى أفضل 
الألعاب الحركيّة على هذا الجهازء وفازت بجوائز 
عدة» وإلى جانب أسلوب اللعب المميّز فيها فقد 
امتدحها النقاد واللاعبون لرسومها وموسيقاها 


(؟) ويكيبيديا - إله الحرب (لعبة فيديو) . 











قصة اللعبة تدور حول محارب اسبارطي اسمه 
(كريتوس) معروف بقوته وعنفة. تمكن من 
الوصول بسرعة إلى مرتبة قائد في جيوش 
(اسبارطه) محققا انتصارات عديدة» حتى التقى 
بأحد الجيوش البربرية التي تمكنت من تدمير 
كتيبته. وكاد (كريتوس) أن يقتل لولا انه استنجد 
بإله الحرب (أريس) ليساعده في الانتصار مقابل 
أن يكون خادما له طوال حياته, فوافق (آريس) 
وقتل جيوش البربر بطريق المعجزة. 

ومنذ ذلك الحين بقي (كريتوس) يقود جيوش إله 
الحرب في أنحاء اليونان ليقتل الصغير والكبير, 
حتى وصل إلى إحدى القرى اليونانية التي يقدس 





سكانها إله الحكمة (أثينا). فدخلها (كريتوس) وبدا 
بقتل الجميع ثم وصل الى معبد القرية وقتل كل من 





هما من جملة ضحاياه في هذه المجزرةء فاشتعل 
في قلبه الغضب من إله الحرب (آريس) وبداً رحلة 
ملحمية للانتقام منه. 

وبعد سلسلة من المغامرات التي يواجه فيها 
(كريتوس) الجنود والمخلوقات العملاقة, يصل الى 
(آريس) ويقتله» فتنصّبه آلهة الاغريق إلها للحرب 
وله اسر يكوضن الخروب :وشفك: الماك 
ولم يعجب ذلك الآلهة فقررت القضاء عليه» لكن 
(كريتوس) لم يعباً بذلك وتحداهاء وبعد صراع بينه 
وبين كبير الالهة (زيوس) يمنحه هذا الاخير فرصه 
اخرى للطاعة. لكن (كريتوس) يرفض ذلك مما لا 
يترك ل(زيوس) خيارا سوى قتله» لكن في اللحظة 
الاخيرة تتمكن مخلوقات عملاقة من انقاذه وتطلب 
مساعدته في القضاء على الآلهة التي قتلت وعذبت 
كثيرين منهم» فوافق (كريتوس) على ذلك ويواصل 
ملحمته ضد الهة الاغريق() . 

تم تصنيف اللعبة من قبل (185158) على انها 
تصلح للراشدين, أي لمن هم بعمر ١١‏ سنة فما 
فوق» في حين يصنفها (11:061) ضمن الألعاب 
الملائمة لفن هم تي سن ا سا ما قوق» ووفقا 
لتصنيفنا الخاص بحسب النوع فان هذه اللعبة تعد 
من (ألعاب رواية المغامرات) تحت صنف (ألعاب 
الحركة). لأنها تعتمد اساسا على سرد سيناريو 


)١(‏ تاريخ سلسلة 11731 01 7001) - احمد محفوظ - موقع ترو 


كيمنج - ۲۰۱۷/۲/۲۸. 








قصصي وتهتم بإمتاع اللاعب بعروضها المثيرة 
أكثر من اعتمادها على اسلوب التوجيه بوساطة 
قصة اللعبة - كما هو واضح- قائمة على تمجيد 
البطل القاسي الذي يجيد القتل ولا يعير اهتماما 
لحكم العقل أو يسعى لنشر السلام» كما ان القصة 
تدور على اساس الافكار الدينية الاسطورية التي 
تبيّن تعدد الآلهة وتجسم الرب وتجعله شبيها 
بالبيشر, إذ يخطئ ويعجز ويمكن قتله من قبل 
الأفساق انشا 

اضف الى ذلكء قان الاغراء الجنسي الخاص 
باللعبة صريح ومتكررء فأثناء سير اللاعب في 
احذاث القصية تصادفة مراحل معيكة تتطلب أن 
يمارس البطل فيها الجنس مع نساء عاريات او شبه 
غاريات: علب ان كل هده المراخل فب و اه 


جنسية شاذة تجسّد المثلية أو الجنس المزدوج أو 
امس ا ا 

في فاا السيده باک راحب وريكبة عراقية 
SEN UNE Uy‏ 
السينمائية الى الألعاب الالكترونية: (إن بعض 





النقباب من تات عمرية (16-:*؟) هاما اديه 
طلبات خاصة من مقاطع يعض الاغاني والتعليقات 
التي يرغبون بإضافتها الى الألعاب التي يحبونهاء 
الق ا كرون ا ا 
(كريتوس - إله الحرب) التي يحددونها بمرحلة 





دخول غرفة (آلهة الحب) كما يسمونهاء وهو مقطع 
من اللعبة يمارس فيه البطل الجنس مع الفتياتء 
مشيرا الى ان بعض اصحاب الورش قاموا بإضافة 
تلك المشاطه إلى درا حل متهن بحن للدي ويحدى 


للألعاب التي لا تحتوي على مثل هذه المقاطعء 
واضاف: هناك ورش اصبحت متخصصة في 
انتاج مثل هذه المشاهد (الاباحية الكارتونية) 
وتضمينها ضمن ألعاب المراهقين والاطفال وعن 
طريق برامج يجري شراوَّها من الصين وتايلاند, 
واخرى يتم الحصول عليها بواسطة الانترنت» وهي 
تحتاج الى اشخاص من اصحاب الخبرة في تصنيع 
مثل هذه الافلام والى اعادة تصميمهاء ثم تجري 
عملية الاستنساخ لمئات الاقراص لطرحها في 
الاسواق)"ا 

وعلى هذا الاساس نقطع بأن المحتوى الخاص 
بهذه اللعبة خطير بشكل لا يقبل الجدلء ففيها كل 
العناصر التي 5 ا والماو هه و لهي 
أن هذه اللعبة تنتشر في العراق بشكل كبير وتقع 
في متناول ايدي الاطفال والمراهقين من دون 
رقابة اسرية تمنع تداولها من قبلهم» لأن الاهل في 
الغالب لا يحيطون علما بما 3 


تحتويه هذه اللعبة من 


. قصص الألعاب الالكترونية تدمر براءة الأطفال - مصدر سابق‎ )١( 
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SK‏ اطلام 


<ج- كول اوف ديوتي ( )Call 01 Duty‏ 


لعبة (نداء الواجب) التي تشتهر بين العراقيين باسم 
(كول اوف ديوتي) هي سلسلة ألعاب قتالية تعتمد 
على التصويب بالسلاح من المنظور الاول' 
اول جزء منها في عام ۲٠٠۳‏ على الحاسوب ثم 
امتدت لتشمل اجهزة الألعاب المنزلية (الكونسلز) 
اشهر ها لعبة ا فيلد 0 
الا انها استطاعت ان تحرز تفوق عليهاء إن أعلنت 
شركة (أكتيفيجن) عن بيع )١١0(‏ مليون نسخة 
من سلسلة (كول أوف ديوتي) منذ طرحها في عام 
٠۳‏ .آي بمعدل نسخة واحدة كل ثانيتين» وقالت 
الشركة الأمريكية عبر مدونتها الرسمية ان اللعبة 
العسكرية من متكلون الشخضص الأول» حققث أارياها 
تقدر بنحو )١١(‏ مليار دولار» مو إلى أن عدل 
المنافسات الجماعية التي شارك فيها اللاعبون 
فاقت )٠٠١*(‏ مليار منافسة مستخدمين أكثر من 
)۳٠١(‏ مليار قنبلة يدوية أثناء اللعبا"ا 


> صدر 


)١(‏ تقدم شرح معنى المنظور الاول والمنظور الثالث في لعبة (إله الحرب). 
(۲) ويكيبيديا - كول اوف ديوتي. 
(؟) ١١‏ مليار دولار أرباح لعبة '"كول أوف ديوتي' - صحيفة بوابة الشرق 


ونظرا للواقعية الشيدة التي تجسّد اللعبة بها انواع 
الاسلحة واستعمالاتهاء فلا ريب في ان العاملين 
عليها ليم هلاق برطيدة بالفرسية العيكرية 
الامريكية. فقد عيّن مركز الأبحاث الأمريكي 
(أتلانتيك كانسل 011111[1) )A [antic‏ مبتكر 
هذه اللعبة موظفا في المركز لمساعدة العسكريين 
في تصبون,مستقيل الحروي! 

صَنفت اغلب اجزاء السلسلة من قبل (1]:5158) على 
انها ألعاب تصلح للراشدين: أي لمن هم بعمر ١١‏ 
سنة فما فوقء في حين يصنفها (181/031) ضمن 
الألعاب الملائمة لمن هم في سن ٠۸‏ سنة فما فوق, 
وبحسب تصنيفنا بحسب النوع فان هذه اللعبة 
هي من (ألعاب رواية المغامرات) تحت صنف 
(ألعاب الحركة). 

رن ا 
أهم ألعاب الفيديى التي تروّج للقوة العسكرية 
الامريكية وتدعم العولمة وهيمنة القطبية التي 
تسح الولايات الفقحدة الى فرشا فاللعية غالا 


فان هذه اللعبة تعد من 


ما تظهر الجندي الامريكي المدجّج بأنواع الأسلحة 


الالكترونية بتاريخ .٠٠٠٠١/۲/۲۷‏ 
)٤(‏ مبتکر کول أوف ديوتي”" يساعد في تصور مستقبل الحروب - موقع 
88€ عربي بتاريخ .۲۰۱٤٢ /۱۱/ ٤‏ 

















هو أمل الشعوب في الخلاص من الارهاب الذي 
يهددهاء وكثيراً ما تحاكي اللعبة حروباً واقعية 
حدثت في دول عدة من العالم» كما تعطي توقعات 
عن حروب اخرى يمكن أن تقع في المستقبل. 

وفي هذا الصدد نوهت الكاتبة (مروة سلامة) إلى 
خطورة مضامين لعبة (كول أوف ديوتى: مودرن 
وورفير) الصادرة في عام ۲٠٠۷‏ التي تدور 
أحداثها حول الحروب الأمريكية والصراعات 
داخل منطقة الشرق الأوسط واشتعال الأحداث في 
أوكرانيا وروسيا واليمن والعراق ومصرء والتي 
لاقت رواجا كبيرا في الوطن العربي ومصر على 
وجه التحديد.. 

وأشارت الى أن (روسيا الوحيدة التي انتبهت 
لخطورة هذه اللعبة وأهدافها الخبيثة فقامت 
بمنعها لاسيما بعد ظهور لافتات في اللعبة مكتوب 
عليها "لا للروس ). 

وتضيف: (يظهر في لعبة (كول أوف ديوتى: مودرن 
وورفير) انتشار الميليشيات الإرهابية على شاكلة 
القاعدة وداعش والتي تسيطر على المنطقة العربية, 
علاوة على انتشار القوات الأمريكية ودخولها لعدد 











من الدول العربيةء وانتشار الفوضى والخراب 
واقتحام المساجد وحرقها ووجود الأسلحة في 
أيدى الجميع لتظهر الدول العربية كقطع بركانية 
مشتعلة ومدمرة بالكامل. 

كبدأ الأحداف. يتدمين العراق وانشقار القوات 
الأمريكية في عدد من الدول المجاورة من بينها 
المملكة السعوديةء ويظهر مع بداية اللعبة صوت 
يبدو لأحد الزعماء في منطقة الخليج يتحدث بلهجة 
خليجية قائلا: «اليوم يقف الجميع في وجه القيادة 
والفساد.. لن نكون عبيدا.. يجب أن تحرن إخوتنا 
من الاحتلال الأجنبي». 





فاللعبة تفترض وجود قوات أجنبية وبالتحديد 
أمريكية داخل المنطقة العربية والخليج» وتصوّر 
قادة العرب على أنهم «حنجوريين» أي أصحاب 
تصريحات رنانة وقوية وحماسية إلا أنهم لا 
يقدرون على تنفيذ شيءء في المقابل فإنها تجسد 
كعادتها الجندي الأمريكي والقوات الأمريكية على 
أنهم أصحاب قدرات خارقة لا يضاهيهم فيها أحد 
من حيث القوة الجسمانية والعسكرية والتخطيط 
واستراتيجية إدارة الحرب» وكأن الجندي الأمريكي 
لا يقوين. 

فالمشاهد التي تتضمنها اللعبة تصور البلدان 
العربية في حالة خراب» فالجى مكدر بغبار الحرب 
والسماء مليئة بالطائرات الحربية التي تقصف 
البيوت والمواقع الاستراتيجية بشكل عشوائيء 
كسا تضبوى اطارت السيارات. المشتعلة واطلاق 


النار بشكل جنوني من قبل 
المسلحين. والملقيين . الذية 
يرددون عبارات "الله أكين : 
وتجميعيا: اقرب للمشاهد 
التي نراها اليوم في سوريا 
والعراق على أيدى التنظيم 
الجماعات المسلحة التى 


هذه اللقطات الفشكررة غلى 
رل رانم شاب 
من اللاعبين القيام بمهمات 
عسكرية لضدرب وقتل 
وتخريب مواقع مهمة في 


لبلدان العربية هي بمثابة 


قدويب. للأظفال والشاب 
على تخريب بلدانهم بأيديهم 


بأيدي الغرب واسستمراء 
لروّية نزيف البلدان العربية 
والتعود على رويتها في ابشع 
صورها )"ا 

وعلى ضوء ما تقدم نقطع 
بأن رسالة تمجيد السلاح 
الامريكي وتطوره وتجسيد 
هيبة القوة الامريكية وتعزيز 
حقها في الهيمنة العالمي 
اجزاء لعبة (كول اوف ديوتي) 
التى يستهلكها شبابنا 
العراقي بكل شغف ليلا 
ونهارا. 

)١(‏ أمريكا تعيد تقسيم دول الشرق الأوسط 
فى «البلاى استيشن» _- مروة سلامة- 
مجلة روز اليوسف الالكترونية بتاريخ 
ل ا ا 


















مقارنة 105 ا کا کے ا ای ا و الشهيرة باتل فيلد 


Call of Duty 
Call of Duty 2 
CINE 
Call of DUtY 4 
CIRAN EIS LEU 
Call of Duty Modern Warfare 2 
Call of Duty Black Ops 





١“‏ والحزم الخاصة يها 















COD? - Bravo Map Pack 
COD; - Valor Map Pack 

COD WAW - Map Pack 1 
COD WAW - Map Pack 2 
COD WAW - Map Pack 3 

MW - Variety Map Pack 

MWz - Stimulus Package 
MW? - Resurgence Package 
COD = Black Ops ٠ First Strike 
COD = Black Ops - Escalation 
COD - Black Ops - Annihilalon 
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عدد الانستوديوهات 


المطوره للعبه 
Ward‏ انل 
Treyarch‏ 


Sledgehammer Games 
Raven Software 

Gray Matter Interactive 
Pi Studios 

Spark Unlimited 
Amaze Entertainment 


× n-Space 
۴ Aspyr Media 
- Demonwareê 


Certain Affinity 
Rebellion Developments 
ldeaworks Game 500160 


NW 


O e عدد‎ 
6 الخاصة‎ 


Call of Duty Modern Warfare: Moblilized 
Call of Duty Roads to Victory 


الأجزاء بک للسلسلة 


7 Call of Duty Wordd at War: Zombies 


70 Call of f Duty Wor 0 at War: Zombies 2 


25 الارباج المالية ١‏ 


یالدولار 


Call of Duty: Black Ops 


0 
بخ 1 
.ت 3 
4 






اتل قيقد 


اطلقت في العام 2002 


الأجزاء الرئيسة للسلسلة 
Battlefield 2‏ )7 0 
كلك 
< 8316510 
2 لأع 8315 
Battlefield Bad Company‏ 
3 8316510 
2 /القم تمه 0ج8 لاع5 6و8 


04 عدد الخرائط‎ 
والحزم الخاصة بها‎ 
Battlefeld 2: Euro Forces 
Battlefheld 2: Armored Fury 


BF2142: Northern Strike 
Battlefield: Bad Company 2: Onslaught 
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عدد الانستوديوهات 


7 المفقوزه للكبت 


76 


EA Digital Illusions CE 
Digital Legends Entertainment 





3 عدد الأاصدارات .01 
الخاصة بالهواتف 


Battlefield Bad Company 2 iPhone 


~~ 


f 
. 
5-9 


الارباح المالية :08 





بالدولار 
Bad Company 2‏ كات 
ae. ١ /‏ 
4 
( 3 عددالنيسخ 6 2 
المباعة 


IGN Entertainment 








د كلاش اوف كلانس (Clash of Clans)‏ 


لعبة (صراع القبائل) او كما يسميها العراقيون 
(كلاش اوف كلانس) هي لعبة استراتيجية تعمل 
في الاساس على الاجهزة المحمولة (الموبايلات 
والاجهزة اللوحية) وتلعب على الانترنت (اون 
لاين) وقد طرحت مجانا في متجر (اي تونز 
5 ( الالكتروني منذ اطلاقها الاول في عام 
٢‏ وتوفرت في متجر (غوغل بلي ©0081) 
ام [ا8) في عام ۲۰۱۳ . 

بحسب تصنيفنا للأنواع فان هذه اللعبة هي 
من نوع (الألعاب الاستراتيجية) تحت صنف 
(ألعاب التفكير والتخطيط). ولها فوائد مهمة 
منها: تطوير الفكر الاستراتيجي وتوقع المهارات 
وتحليل الحالات السابقةء وتداعي الأفكار 
والأحداث والعواقب» والقيام بالتضحيات وتأجيل 
الرضا الفوري للرغبات» وتعلم مواجهة أكثر من 
حدث سلبى والتعافى منه وتنمية خصلة الصبر 
والمثابرة» وتنمية القدرة على التحليل وإدارة كثير 
من المعلومات في وقت واحد والتشجيع على العمل 
التعاوني . 

لصد أي غزو محتمل عليها من قبل لاعبين آخرين, 
http: / /clashofclans.wikia.com (1)‏ 


(۲) لعبة ©٤ C1415‏ يها مفيدة أم ضارة لطفلك؟ - مدونة 
15 "11177 بتاريخ .۲۰٠٥/۱۱/۱۱‏ 


من الجنود فيهاء وعليه ان يطور قدراتهم العسكرية 
للقيام بعمليات غزو معاكسة على قرى اخرى لجمع 
النقاط ومن ثم زيادة قوة القرية الخاصة به. 
يمكن ان يعقد اللاعب تحالفات مع لاعبين آخرين 
لإنشاء حلف عسكري قوي من أجل غزو قرية او 
اكثر تابعة للاعبين آخرين ومن ثم اقتسام الغنائم 
في حال فوزهم» وتحتوي اللعبة من اجل ذلك على 
نافذة خاصة بالمحادثة (دردشة)7"ا للتواصل بين 
اللاعبين واستدعاء الدعم من اصدقائهم اواقاربهم 
مما يزيد في متعة اللعبة وجاذبيتها. 

ومن أجل أن يطور كل لاعب قريته عليه أن يستفيد 
من الموارد الافتراضية التي توفرها اللعبة مجانا 
فل و والتكعين ایو و ر فا 
العسكرية عليه ان يجمع النقاط من خلال غزو 
قرى لاعبين أخرين» وعلى اللاعب ان يكرر الهجوم 
لجمع اكبر عدد من النقاط التي توّهله للترقي في 
الالقاب والمراتب التي تتضمنها اللعبةء وقد يتطلب 
الامو منة شهورا عديدة من جم الموارد وخوض 
االات لتر 

ولكن الشركة المنتجة للعبة تعرض على اللاعبين 
إمكانية تسريع عملية الترقي هذه بتزويد من يرغب 
منهم بموارد افتراضية لزيادة قدراتهم الهجومية 
وجمع النقاظ» وتوضن الفركة هذه الخدمة مقابل 
تحويل مقدار معين من الاموال بالدولار لحسابها 


(؟) ويكيبيديا - كلاش أوف كلانس. 


عبر بطاقة الدفع المسبق (فيزا كارد)» ومن هنا 
بالضبط تحقق الشركة ارباحها الخيالية. 

فمع نهاية عام 7٠١١7‏ حققت لعبة (كلاش اوف 
كلانس) لشركتها إجمالي عائدات بلغ )٠١١(‏ 
مليون دولارء وفي عام ۲۰٠۳‏ قفز المبلغ إلى (957/ 
) مليون دولارء ولا تعد هذه الأرقام مفاجئة بالنظر 
إلى الشعبية المتزايدة التي تحققها اللعبة حول 
العالم ويعد عاج ١١‏ أكذن سدواتها تماها: 
إن أعلنت الشركة أن اللعبة حققت عائدات سنوية 
وصلت إلى )١,8(‏ مليار دولارء وبتوزيع هذا المبلغ 
على عدد ايام السنة سنجد ان الشركة تجني )١(‏ 
نلايين دولاو 'تقرينا يوميا من لعية (كلاش أوف 
كلانس) وحدها""). 

ولا يخفى مقدار الاستغفال الذي تمارسه هذه 
الشركة بحق أجيال كاملة لجني هذه الارباح 
سنوياء ان تغريهم بدفع اموال حقيقية لشراء موارد 
وهمية تظهر على شكل ملفات رسومية في لعبة 
الكترونية» فتجعلهم يخسرون اموالا في العالم 
الحقيقي من اجل ان يكونوا اغنياء في العالم 
الافتراضي. 

وعلى الصعيد ذاته. برزت لدى الجيل العراقي 
ظاهرة بيع وشراء القرى الافتراضية التي يطورها 
الشباب داخل لعبة (كلاش اوف كلا نس). إذ يشتري 
شاب قرية (كلان 1212)) من شاب آخر قام 
بتطوير امكاناتها الافتراضية مقابل ثمن معين قد 
يصل الى مئات الآلاف من الدنانير» ومن ثم فان 
هذه اللعبة وأمثالها تدعو الى صرف أثمان باهظة 
لأغراض لا تستحق هذه الأثمان» الأمر الذي يجسد 
اجلى معاني الاسراف والهدر المالي» ويخلق لدى 
الاطفال والشباب ثقافة الاستهانة بالمال وعدم 
مراعاة الاولوية في موارد صرفه. 

وعلى صعيد آخر فان طريقة النجاة في هذه 
اللعبة لا تعتمد على اتخاذ القرارات الآنيةء وانما 
مخ خلال التخطيط. العسيق. لذا قان هذى اللغية 


11 ۶„ 1 05 5 5 
)00 كلاش اوف كلانز نخصد خمسة ملايين دولار يوميا لمطوريها - 
موقع الجزيرة نت بتاريخ .٠۰٠٥١/٥/۲۹‏ 
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تصنف على انها استراتيجية » اذ على اللاعب ان 
يعزز امكانات قريته بشكل مدروس لتقليل احتمال 
تدمير قريته في حال تعرضها لهجوم من لاعب 
آخرء فالجنود الذين يتواجدون في القرية يتحركون 
بشكل الي للدفاع عنهاء ويعتمد تفوقهم في هذه 
المهمة على جهد اللاعب المسبق بزيادة أعدادهم 
ودعم قدرتهم وطريقة توزيعهم على الاسوار. 
وعلى هذا الاساس فان كل قرية يمتلكها اللاعب 
داخل هذه اللعبة تبقى معرضة للهجوم في أي 
وقت حتى لو لم يكن اللاعب متصلا بهاء وهذا 
يحفز اللاعب على أن يزور قريته بعد كل فترة من 
الزمن للاطمئنان على أن قريته لم تتعرض لهجوم 
أو ان الهجوم الذي تعرضت له لم يدمرها بالكاملء 
مما يعني أن اللعبة تستدعي هدر كثير من الوقت 
والانتفال اتر يها 

وعلى الصعيد الثقافي فان هذه اللعبة وما يشابهها 
تقوم على اساس مبداً الاعتداء على الآخرين بهدف 
التفوؤقء وتوّسس لفكرة البقاء للآقوى» وهي فكرة 
استعمارية قد تبرر للاجيال فكرة الاعتداء على 
الشعوب لنهب ثرواتها وخيراتهاء ومن ثم فان 
ممارسة هذا اللون من الالعاب - وبخاصة بالنسبة 
للأطفال- يمكن ان يكون حافزا على تقبلهم لهذا 
المبداً في حياتهم الحقيقية. 

من جانب آخر توفر خدمة التواصل (الدردشة) 
داخل اللعبة أجواء تواصل مفتوح بين اللاعبين لا 
يخضع لرقابة عائلية» مما يترتب على ذلك اخطار 
عديدة منها: تشكيل علاقات جنسية غير مشروعة 
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او عقد روابط مع اصدقاء سوء أو التعرض لجماعات 
متحرفة أو مقطرقة هما ميدن أمن الأظطفال وملامة 
عوائلهم. 

وكمثال على ذلك فقد نشرت صحيفة سبق السعودية 
خبرا مفاده أن مواطنا أبلغ الجهات الأمنية برسالة 
منبثقة من لعبة (كلاش اوف كلانس) طالبت من 
ابنه أن يقوم بقتل والديه من أجل الوصول للدرجة 
الخامسة من اللعبةء وهو الأمر الذي سبب صدمة 
للطفل وجعله يهرع لوالديه خائتفا!" . 

وقد كشفت مشاركة سابقة الأمن الفكري بورقة عمل 
أعدها الدكتور (فهد بن عبد العزيز الغفيلي) بعنوان 
"استغلال تنظيم داعش الألعاب الرقمية لتجنيد 
الشاب .وضقار الس تركز على الاستخدامات 
الحالية التي يقوم بها تنظيم داعش وسعيه 
لاستغلال هذه الوسيلة لتحقيق عديد من الأهداف؛ 
أبرزها محاولته الوصول إلى فة الشباب وصغار 
السن لتجنيدهم» وبيّن البحث أن التنظيم حقق 
نجاحات ملموسة في حملاته الدعائية» وربما 
يعود السبب في ذلك إلى توافر الأموال في أيدي 
القائمين على التنظيم إضافة إلى استخدامهم طرق 
ابتكارية ومتقدمة لبث رسائلهم» وحاول البحث 
تفسير هذه الظاهرة من خلال بيان المنهجية 
التي اتبعها التنظيم باستخدام نظرية اللعب التي 
تنمي روح المنافسة لدى الأشخاصء وتدفعهم إلى 
الانضمام إلى الجماعات الإرهابية ليطبقوا على 
أرض الواقع ما مارسوه في العوالم الافتراضية, 





ا کے 00 





)١(‏ تسجيل جديد يكشف خطورة ألعاب الهواتف الذكية .. طفل يجهش 
يك الوالدة» يطالبوق يقتلك- محيد المؤاسى -صتحيفة سبق الالكروفة 


بتاريخ ۲۰۱۷/۵/۸ .. 


كما سعى التنظيم إلى استغلال الروح العدوانية 
لدى ممارسى الألعاب العنيفةء وعمل على تجييرها 
لحم اف 

ولاحظ البحث محاولة تنظيم داعش إغراق وسائل 
التواضل الفحكلفة. = ومتها منخصضات. الألعاب 
الوكمية- رسال العا ليقي القاكمون عليها 
أن استجابة نسبة ولو قليلة للغاية من مستخدمي 
تلك الألعاب ستوفر للتنظيم كل ما يحتاجه من 
جنول. 

وتعود فلسفة التنظيم في استخدام هذه الألعاب 
ومخاطبة صغار السن إلى سياسة التنظيمات التي 
تومن بأهمية تربية الأجيال القادمة على تشرب 
الفكر الإرهابي منذ الصغر كي يلتحقوا بالتنظيم 
حين يكبرون!" . 

ولعل لهذه الاسباب ولاسباب اخرى (حدد مكتب 
المرجع الديني الأعلى السيد علي الحسيني 
السيستاني موقفه الشرعي من لعبة (كلاش اوف 
كلانس) الشهيرة بعد أن أثيرت علامات استفهام 
كثيرة حولها في الآونة الأخيرةء إذ تلاقي رواجا 
واسعا بين اوساط الشباب والمهتمين بالالعاب 
الإلكترونية» وبحسب مستخدميها فإن اللعبة كانت 
ولا تزال سبباً لصرف الكثير من الأموال وقتل الوقت 
من قبل نسبة كبيرة جدا من الشباب العراقي (...) 
وبعبارة البيع غير صحيح” حدد مكتب المرجع 
الأعلى الموقف الشرعي تجاه صرف الأموال لبيع 
وشراء "مراحل" هذه اللعبة التي تصل أسعارها 
احيانا إلى مئات الدولارات (...) وأكد مكتب السيد 
السيستاني أنه لم يصدر منه أي ترخيص في اصل 
اللعب بها وعلى المكلف اما ترك اللعب او الرجوع 
الى فقيه اخر مع مراعاة الاعلم فالأعلم » فيما اعتبر 
أن بيع مراحل اللعبة يعد من "المعاملات" الباطلة 
وغير الصحيحة وعلى الطرف البائع ارجاع المبلغ 
إلى المشتري) /". 


0 المصدر نفسه. 
(؟) هل لهذه الاسباب لم يرخص السيد السيستاني في ممارسة لعبة 
ع ]0 12355)'"؟ - حسين الخشيمى - وكالة نون الخبرية 
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اه فيفا - كرة القدم (FIFA Soccer)‏ 


هذه اللعبة تحاكى مباريات المنتخبات والدوريات 
اهتمام ملايين الشباب حول العالم» ولها عشاق 
كثر في اوساط الجيل العراقي يزاحم عددهم عدد 
متابعي ألعاب الفيديو التي تقدم ذكرها. 

أول جزء من سلسلة (فيفا) صدر في أواخر عام 
۴۳ وكانت أول سلسلة تحصمل على الترخيص 
الأخير منها على العديد من البطولات والفرق من 
جميع أنحاء العالم» مثل الدوري الإنجليزي الممتاز 
والدوريان الإيطالي والإسباني الدرجة الأولىء 
والدوري الألماني والدوري الفرنسي والدوري 
الهولندي والدوري المكسيكي والدوري الامريكي 
والدوريان الكوري الجنوبي والاسستراليء» وقد 
سمح للسلسة باستخدام أسماء اللاعبين وشعارات 
الأندية والدوريات الحقيقية. 

ولقد تم إصدار فروع أخرى من هذه السلسلة تخص 
البطولات الكبرى منفصلة مثل بطولة كأس العالم 
ودوري أبطال أوروبا وكأس الأمم الآأوروبية» وقد 
حققت سلسلة (فيفا) كأس العالم وكأس الأمم 
الأوروبية نجاحا كبيرا مما جعل الشركة تستمر 
في ااج حزء حديد من هذه السلسلة مع بداية كل 
بطولة كاس عالم او بطولة امم اوروباء وفي عام 


8 تم اصدار السلسلة ب(8١)‏ لغة وأصبحت 
تباع في (۳۷) بلدا 

تصنف اجزاء اللعبة في الغالب بحسب تقييم 
9R 8(‏ ) الى من عمره ٦‏ سنوات فما فوق: وبحسب 
(81:031) فهي تناسب جميع الفئات العمرية, 
ووفقا لنوعها فهي من ضمن ألعاب (التوجيه 
المجرّد) تحت صنف (ألعاب الحركة) لأنها تعتمد 
بالدرجة الاساس على مهارة المستخدم في توجيه 


افراد فريقه من اجل الفوز. 





انها ما تر اجه هذه اللعية منافسة قوية من قبل 
لعبة شبيهة بها تدعى (برى إفليوشن سوكر 1”10 
Soccer‏ 1:01111013) وتشتهر باسم (بيس 
- 105) الا ان (فيفا) لا تزال متفوقة عليها بين 


)١(‏ ويكيبيديا - فيفا (سلسلة ألعاب فيديو).. 








۶ 


اوساط الجيل العراقي لأسباب عدة أهمها: أن 
لعبة (فيفا) سبّاقة لتوفير خاصية تدعى بطور 
تكوين الفريق الخاص باللاعب (فيفا ألتمت تيم 
)U1timate 16212 FIFA -‏ ولعله من أكثر 
الخواص تشويقا ودفعا لإدمان هذه اللعبة. 

في خاصية (فيفا ألتمت تيم) يختار المستخدم 
اولا اسم فريقه» وبعدها سيتم إعطاوّه مجموعة 
من اللاعبين العشوائيين» وهنالك عنصر مهم 
في خاصية (فيفا ألتمت تيم) يدعى (التناغم - 
1611115117 2)) يبين كيفية تفاهم أعضاء الفريق 
فيما بينهم» وعنصر التناغم في هذه اللعبة مبني 
على غوامل هدة كلها منطقية, إل دد على حف 
اللاعب والنادي الذي يلعب فيهء وكلما قل التناغم 
بين اللاعبين كلما ازداد ضعف الفريق الذي يحاول 
المستخدم بناءه داخل اللعبة . 





وبعد أن ينتهي المستخدم من تنظيم أعضاء فريقه 
الأساسء عليه أن يتوجه إلى متجر خاص باللعبة 
ويتفحص المجاميع المتوفرة فيه» وستعطيه اللعبة 
مجموعة مجانية من اللاعبين كهديةء لتبداً بذلك 
أول جرعة في طريق إدمان اللعبةء اذ تحتوي 
المجموعة المجانية على مجموعة من اللاعبين 
يمكن ان يضمهم الى الفريق» وفي حالة وجود 
لاعبين غير مرغوب فيهم يمكن ان يبيعهم في خيار 
(البيع السريع ©5916 0111012)) ليحصل على مبلغ 
افتراضي بسيط مقابل ذلك كما تحتوي المجموعة 
)١(‏ كيف تبني فريقك في طور الألتمت تيم للعبة ۴1۴۸ 1١7‏ - طارق 
الدخيل - موقع 111116412615 بتاريخ .۲۰٠۵/۱۰ /١١‏ 





على بطاقات خاصة بشخصيات المدربين والعقود 
والملاعب يمكن بيعها وجمع مبالغ افتراضية منها 
الافتراضية داخل اللعبة!) . 


عدبا بيدا اناري ی ااه كر فقن 
بوساطة فريقه الجديد ضد الذكاء الصناعي (اوف 
لاين) او ضد لاعبين حقيقيين على الانترنت (أون 
لاين) ليكتسب مزيدا من الخبرة وجمع النقاط 
لتطوير فريقه شيئا فشيئاء مع الاخذ بالحسبان 
ان اللعب ضد اللاعبين يعطي نقاط ومجاميع أكثر 
من اللعب ضد الجهاز» كما تتيح اللعبة عنصرا 
آخر في خاصية (فيفا ألتمت تيم) تدعى (۴1۴۸ 
15 من خلالها يستطيع المستخدم الحصول 
على نقاط لتطوير فريقه ليس عن طريق خوض 
المخافسات داخل اللعنةء وافنا عن ,طروق راتما 
بتحويل مبالغ مالية حقيقية لحساب الشركة 
الفنقمة عير (الفيزا كارد) ليستطيع. استخدامها 
شراء مياد جديدة يترى با رريقة لخاد 
ويخوض به بطولات ومنافسات اقوى. وعلى ذلك 
بر ريع الشركة ارول من هده اللعية: 

طبعا فان اللعبة في اجزائها المتقدمة اخذت 
توك يخاصية .محاكاة الواقع يشكل. عيحيب: اذ 
ا 
بكامل مواصفاتهم وقدراتهم الواقعيةء مما يزيد 
في وت المستحدم وسعيه الحنيف ا الصف امير 
الموجودين داخل اللعبة ضمن فريقه الخاص. 


(؟) الافتراضية داخل اللعبة. 


كما ان الذكاء الصناعي في اللعبة متقدم للغاية, 
اذ انه يتحسس نقاط القوة لدى المستخدم فيعدل 
من خططه لزيادة التحدي وصعوبة اللعب» فكأن 
المستخدم يتعامل مع فريق كرة قدم واقعيء 
أضف الى ذلك التطوّرات المستمرة التي شهدتها 
رسوميات اللعبة وسلاسة حركاتهاء فضلا عن 
جودة التعليقات واصوات الجماهير التفاعلية التي 
تشعر المستخدم بأنه داخل ملعب حقيقي. 

كل هذه الامكانات وغيرها تدفع الشباب الذين 
يعشقون رياضة كرة القدم الى ممارسة لعبة (فيفا) 
لساغات.طويلة حداء الى .حانب ضرف اموال كثيرة 
من اجل تطوير فرقهم الخاصة وخوض مباريات 
تحد مع زملائهم» وعلى غرار لعبة (كلاش اوف 
كلانس) يقوم بعض اللاعبين ببيع فرقهم لآخرين 
مقابل امؤال.حقيقية قد تصل الى مات الآلآف من 
الد تا ثير بحسب قدرات الفريق 
وتطور مهارته. 

لذافان كان ثمة نقاط 
سلبية تسجل على (فيفا) 
اعاسيكين هما هدر الأموال 
وهدر الوقت» وما يستتبع ذلك 
من مشاكل صحية وضياع 
وتاستتتاء هاتين النقطتين 
السلبيتين فإننا نسجل لهذه 
اللعبة فوائد كثيرةء فهي لعبة 
رياضية لا يتضمن محتواها 


غزوا ثقافيا مهما > وهي في 
لقان لمم الم عدر اكه 
NIE‏ كنا 
يفعل المدرب الحقيقي مع 
قريقه في كوة اندوع كما انها 
ا 
اا کے عد ا 
لر 


معدل التقييم 





روح التنافس بين الاصدقاء. 

وأخيرا فإننا بمراجعة سريعة للنماذج المذكورة 
اعلاه التى تمثل اشهر الألعاب الرائجة بين اوساط 
اليل العرائى I I‏ 
الاتية: ۰ 

«تتمثل التأثيرات السلبية للألعاب الالكترونية 
المنتشرة في العراق بالمحاور الآتية: (العنفء 
الحنسء: تعزيز الهيمنة الامريكية. هدر المالء 
ضياع الوقت» فتح علاقات مشبوهة). 

#تتمثل التأثيرات الايجابية للآلعاب الالكترونية 
المنتشرة في العراق بالمحاور الآتية: (تنمية 
التفكير الاستراتيجي» تدريب البصر على التركينء 
تعلم الصبرء اذكاء عار عن لساري 

* ان السلبيات التي تتضمنها الألعاب الالكترونية 
التي يتداولها العراقيون اكثر من الايجابيات. 


211 VS PES: 


85% 




















ه خامسا: مقاربة نفسية لممارسي ألعاب الفيديو 


وفقا لما تقدم نجد أن اهم التأثيرات السلبية 
الخاصة بألعاب الفيديو يرتبط بمحتواها الثقافيء 
أي بما تقدمه من مفاهيم وسلوكيات غريبة عن 
مجتمع اسلامي كالمجتمع العراقي» ومقتضى 
الحالة الطبيعية ان ترفض مثل هذه الألعاب في 
هكذا مجتمع. 

ولكن ما يحدث هو العكکس تماما إن نلحظ اقبالا 
قديدا من جيلنا على هذه الألعاب على الرغم من 
مخالفتها لثقافتهم وقيمهم الخاصة»ء مما يستدعي 
متا وقفة حادة لدراسة أمماي:هذا الاقيال,. 

فمن وجهة نظر نفسية يمكن أن يكون سبب ذلك 
عائد الى مشكلة تعاني منها الاجيال العراقية كما 
هو الحال مع الاجيال العربية بشكل عام» وهي 
مشكلة 'البحث عن الإشباع . 

وقد اشار الباحث (نضال البيابي) الى هذه 
المشكلة قائلا: (في كل ثقافة مجتمع ثمة نماذج 
مثالية تتضمن المعارف. و العقائة. والفن والاخلاة 
والقانون والأعراف يتشربها أفراد المجتمع عن 
طريق الامتثال أو الاتباع أو التكيّف التلقائيء 
وإذا تمرد الفرد على هذه النماذج يكون عرضة 


EIN N  تاءارحلل‎ 

والعرفية لمجتمعه. 
وهذه النماذج وظيفتها بالضرورة إشباع حاجات 
الفرد البيولوجية والسيكولوجية والروحية. ويستمر 
التفاعل الجمعي مع هذه النماذج أو "الأنا الأعلى" 
ما دامت قادرة على تحقيق الإشباع. بمعنى أن 
الإشباع يدعم بقاءها ويقويهاء وقلة الإشباع 
يحفز التمرد السلوكي لدى المتلقين» أي أن حالة 
عدم الإشباع لدى الفرد المتلقي تولد تمردا على 
شكل رفض لا شعوري للتكيف والامتثال للمنظومة 

١١‏ كاذف والعرني. 
ودائما ما نسمع في هذا السياق عن هوس الشباب 
في تجربة كل شيء جديد بصرف النظر عن مواءمة 
هذا الجديد للنظم الأخلاقية والعرفيةء والأمر ليس 
كلك كور باشو يجار نطري: للبحق عن وسائل 
للإشباع لم تتوافر في النظم الأخلاقية والعرفية 
للمجتمع (...) فعندما تتقلص مساحة الحرية على 
الميتريات: الفحترية رس ساحة النقد سيا 
ناتك على المتسويين, ايى والسياسي ويفصل 
فصلا تاما بين الجنسين رد للمفاسدء. وبالتضاد 


يواكب ذلك انفلات في الحرية المادية التقنية مما 
يعرف بظاهرة "التخلف الثقافي' أي التغير البطيء 
للعناصر المعنوية إزاء التغير السريع للعناصر 
الماديةء فضلا عن النماء المطرد للبطالة والفقر في 
النسيج الاجتماعي وما يترتب على ذلك من تفشي 
العزوبية والعنوسة بين أفراد المجتمع» فلا غرو 
أن تكون هذه الأرض خصبة لإنبات الانحرافات 
السلوكية كالتطرف الديني من جهة والانحلال 
الأخلاقي من جهة أخرىء وكلاهما يدوران في 
دائرة البحث عن الإشباع التي لم توفره المنظومة 
الأخلاقية والعرفية للأفراد). 

من جانب أخرء يمكن ان يكون سبب اقبال الجيل 
العربي -ومنه العراقي- على هذه الألعاب نابع 
من عقدة "الاغترإي” التاشكة من المعاملة المت 
التي يتلقاها الفرد منذ طفولته» وهي ظاهرة 
أشارت اليها الباحثة (مريم قويدر) قائلة: (ان سوء 
معاملة الطفل مرتبط بارتفاع مستوى الاغتراب 
لديه وتبنيه في المرحلة المتقدمة من عمره للعديد 
من السلوكيات المتباينة ما قد يودي به الى نوع 
من الصراع القيميء لذا نجد الأطفال والشباب في 
الوطن العربي يتميزون بشدة التنوّعء انتقاليين 
يتجاذبهم الماضي والمستقبل - الشرق والغرب 
في آن واحدء منكفتين على جذورهم انكفاءً 
اصيلا وسلفيين تقليديين اصيلين في تطلعاتهم 
ومستقبلهم» متجددين 
في تطلعاتهم ومنفتحين متغيرين بسرعة. فهم 
ببساطة كوكبة من التناقضات (...) وعلى هذا 
الاساس فالطفل العربي معرض بشكل رهيب لكل 
ما هو جديد ومثير في عالمه الخارجي)!" . 
وسواء كانت المشكلة هي "عدم الاشباع" أو 
"الاغتراب' فان النتيجة النهائية من ذلك هي أن 
(الاطفال والشباب في الوطن العربي لا يشعرون 
بالانسجام مع عالمهم الكلاسيكي ولا يتقبلون 
)١(‏ شات القنوات الفضائية والحب المحرم - نضال البيابي- الحوار المتمدن 
العدد ۲۹۸۸ بتاريخ 07؟1/5/ .750١٠١‏ 

(۲) اثر الألعاب الفيديو على السلوكيات لدى الاطفال - مصدر سابق - 


| انييئ مه دثين 


فی۷ 














قيمة واتفاظه. الساكدة. كيتاك عوامل نكسية 
واجتماعية تجعلهم يعيشون حالة صراع دائم مع 
اسرتهم ومجتمعهم وحتى مع انقسهم» فهم يقرون 
انهم مضطهدون ومسحوقو الشخصية نتيجة لما 
تنطوي عليه املاءات الاسرة والمجتمع)' . 

وهذا الأمر يجرنا الى الحديث عن غاية اللعب 
التمثيلي او التخيلي الذي تحاكيه الألعاب 
الالكترونية بشكل كبير» فبحسب الباحثة (هايدة 
موثقي) فان من مكاسب الألعاب التمثيلية انها 
تساعد الطفل على التهرّب من الواقعيات المفروضة 
عليه» كما انها تعمل على توسيع واغناء مخيلة 
الطفل الذي يسعى لتحقيق طموحاته المتعذر 
تحقيقها في العالم الواقعي بتفويض امرها الى 
عالم الخيال . 

لذلك نجد أنه بقدر ما توفره الألعاب الالكترونية 
من بيئة غريبة عن بيئتهم؛ تعكف أجيالنا على 
ممارسة هذه الألعاب للعيش في عالم مغاير» حيث 
يفعلون أشياء يعجزون عن فعلها في حياتهم 
الحقيقية. 


هه 


علما أن الاجيال الغربية ليست بمنأى عن التأثير 


السلبي للألعاب الألكترونية ولكن مع فارق مهم, 


(؟) الاثر السوسيو ثقافى للانترنت على الطفل الجزائري - دراسة 
ماجستير جامعة الجزائر كلية العلوم السياسية والاعلام ۲۰۰۸/ 5..5- 
شفيق ليكوفان ص ٦۱‏ . 








فهم يقبلون على ممارسة ألعاب نابعة من بيكتهم 
وثقافتهم أساساء أما أجيالنا فإنهم يُقبلون على 
ألعاب بعيدة عن بيئتهم وثقافتهم مما يعزز لديهم 
ظاهرة (عدم الإشباع) او يغذي عندهم عقدة 
(الاغتراب). وعلى أي الاحتمالين فهم معرضون 
اكثر إلى مخاطر الغزو الثقافي بوساطة الألعاب 
الألكترونية» فضلا عن تأثيرها السلبي المرصود 
الذي يعم الجميع. 

وعلى صعيد مختلف» يمكن تفسير اقبال الجيل 
العراقي على ألعاب تغاير فكره وثقافته وبيئته على 
اساس فهم الغاية الاساسية من اللعب والترفيه. 
تقول الباحثة (هايده موثقي) في تعريف اللعب: 
(هوفي حقيقته نشاط خاص بأوقات الفراغ يهدف 
للتسلية والنأي عن النشاطات اليومية المألوفة 


بى الئها عن نتيجة النهائية)/' . 








وعلى هذا الاساس نفهم ان لجوء الانسان الى اللعب 
والترفيه يأتي نتيجة شعوره بالحاجة الى الهروب 
من روتين حياته وما فيها من التزامات وقيود, 
ليتجه نحو عالم لا يتقيد بالنشاطات والظروف 
المالوفة لدية::.وعلى هذا الأسان. سكن أن ,نفس 
سبب حب الناس للتفرج على أية حادثة غير مألوفة 
يصادف وقوعها في طريقهم وهم يتوجهون لإنجاز 
اعمالهم اليوميةء فهذه الحوادث تسبب لهم نوعا من 
التسلية التي يحسون بها تلقائيا بسبب مشاهدتهم 
لمنظر لا يألفونه في أيامهم الاعتيادية. 


.١؟ علم نفس اللعب -بمصدر سابق ص‎ )١( 


وعلى هذا الاساس فان وسائل اللعب والترفيه 
كلما كانت غير منضبطة بقوانين الواقع فستكون 
جاذبيتها أكثر. وبخاصة الترفيه الذي يعتمد على 
المحتوى الفكري والثقافيء لذلك نجد أن الانتاجات 
الاعلامية والفنية التي تتجاوز الواقع نحو عوالم 
خيالية (فنتازيا /إ1'311]25!) تعد أحد أكثر 
الاتقاحات ترفيها وتعلية للأتسان المعاصن: 
تجعل من المجرم بطلا والشرطي فاسدا او تصور 
عوالم عجيبة وتجسد كائنات غريبة وتسرد احداثا 
غير معقولة, والامر ذاته ينطبق على محتوى ألعاب 
وعلى هذا الاساس فان الوسائل الترفيهية - 
على المضامين التربوية والاخلاقية المتعارفة 
في الواقع لن تجد لها جمهورا كبيراء لأن غالبية 
الجماهير تأتى الى هذه الوسائل هربا من المتعارف 
كما ا 

ووفقا لهذه النظرية يمكن ان نفسر سبب تفاعل 
العربي والاسلامي- مع ألعاب شل يده الدموية 
والتشويق والفنتازياء وذلك ما نجده يتجسد بشكل 
واضح جدا في الاقبال الشديد على لعبة (4 1 6) 
حاة متاير تاها لحياف الحقيفية E‏ على 
صعيد من يلعبها في المجتمعات الغربيةء إذ يطلق 
بطل اللعبة الذي ينتمي الى عالم الجريمة غرائزه 
العدوانية بلا خوف من العقاب. 


(۲) الفنتازياء هي تناول الواقع الحياتي من رؤية غير مألوفة. ما يعني أن 
هنالك شكاً في عالم الرواية إن كان ينتمي إلى الواقع أم يرفضه. وفي نفس 
الوقت هو معالجة ابداعية خارجة عن المألوف للواقع المعاش . ( ويكيبيديا - 
فنتازیا) . 

(؟) وذلك أحد اسباب تراجع جمهور الوسائل الاعلامية التابعة لكثير من 
مؤسساتنا: لأن هذه المؤسسات تحاول جعل الوسيلة الاعلامية منبثقة من 
الواقع وعائدة اليه لخدمة غرض ديني او اخلاقي» لذا فهي لا توفر للفرد عادة 
ما يحتاجه من نسيان لالتزامات حياته الجادة. 


@© إيجابيات وسلببات العاب الفيديو : 











الخائمة واللوصيات 


بيّنا في الفصول الاولى أن صناعة الألعاب الإلكترونية 
صناعة مزدهرة وتنمو بشكل مخيف» وعلى هذا 
الاساس علينا أن نقرر إما أن نكون مجرد مستهلكين 
لها أو أن نكون فاعلين في الاستفادة من منافعها 
وتلافي اضرارها بحق اجيالنا المسلمة. 

وان أول.بخطوة :تي هذا الطريق کن د قشر كقاف: 
E‏ تانيرات لجان القيدير 
العلبية والايجابية: فمن دون هذه الثقافة لى تتحركة 
ازات الاضلاح لدرء المخاطر وا جلاب المتاقع كما 
هو ظاهر. 

ولكي نكون صادقين مع أنفسنا يجب الاعتراف بأن 
المجتمعات العربية والاسلامية تعاني بشكل عام من 
تخلف معرفي كبير بخصوص الألعاب الالكترونية 
وآثارهاء مع كونها قد تحولت الى جزء أساس من حياة 
ال ا ا يل اا ي وشائل د 
مهمة اخرى كما ذكرنا فى مطلع البحة. 

رودا التخلف المحرتى يشل اغلب شرائع المحتمغ 
المسلم ابتداءاً من مستهلكي هذه الألعاب وانتهاءا 
بالححي النكرية؛ ا الميسين ا 
الغزو الثقافي. فهم غافلون تماما عن هذا الرافد 


الثقانى الذى سمه أجيالنا يري يعد يوم من دون أن 
يعيروه الاهتمام اللائق به. 

على أن المعرفة الاجمالية لا تسمن ولا تغني في هذا 
المجالء لأن ألعاب الفيديو عالم واسع جدا ويتضمن 
تفاصيل دقيقة وله ارتباط جوهري بالجانب الفكري 
والسلوكي للإنسان: كما أن لتأثيراته علاقة ماسة 
بالظروف الاجتماعية والاقتصادية والسياسية التي 
تسود البلاد» وقد اشرنا الى تأسيس علم مستقل بألعاب 
الفيديو في الفصل الثاني من البحثء وقلنا أن ذلك يوكد 
اهمية وتأثير هذه الظاهرة في حياة الانسان اليوم. 
وعلى هذا الاساس سارعت كثير من الدول التي تهتم 
بتنشئة أجيالها الى تقنين تداول ألعاب الفيديو ووضع 
ضوابط صارمة على سوقهاء وتثقيف العوائل حول 
تأثيراتها ووضع تقديرات للأعمار الملائمة لممارسة 
هذه الألعاب على كثرتها. 

ونطرا للظروف الاستفحائية التي يمن بها كين من 
الدول العربية والاسلامية -العراق انموذجا- فإنه 
من غير العملي حاليا أن نعول على الدور الحكومي في 
احكام السيطرة على سوق الألعاب الالكترونية وتفعيل 
رقابة الدولة على تداولهاء لذا فان الحل العملي الآن 
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يكمن في تفعيل الدور الأسري» ويتمثل ذلك في اهمية 
أن يستوعب الوالدان دورهما تجاه الأبناء وأن يضعا 
على اناس ذلك بر ا ا جم مله 
الظاهرةء ويقوم هذا البرنامج على محورين: 

-١‏ المحور العام: يشمل معرفة الابوين بالأسلوب 
الأمثل لتوفير التقنية الحديثة للأطفال: وذلك لا 
ينحصر بألعاب الفيديو وانما يعم كل التقنيات الاخرى 
مقل الكافؤيوق والأتكرته..وبالذات ما نخص ساعات 
الاستخدام اليومية وطبيعة المحتوى الذي تقدمه. 
لتعويد الطفل منذ صغره على الانضباط في التعامل 
مع هذه التقنيات. 

- المحور الخاص: يشمل معرفة الابوين بتأثيرات 
الألعاب الالكترونية وملاءمتها للمراحل العمرية, 
ليكونا موّهلين لوضع رقابة دقيقة على نوعية ألعاب 
الفيديو التي يمارسونها فضلا عن مراقبة الزملاء 
الذين يلعبون معهم والاماكن التي يرتادونها لمزاولة 
هذه الألعاب. 

وإن نجاح هذا البرنامج يعتمد بشكل كبير على تنفيذه 
في المراحل المبكرة من عمر الطفل لكي يسهل بعد ذلك 
توجيهه عند كبره» لأن الملاحظ في المجتمعات العربية 
والاسلامية اليوم هو أن الابوين يهملان زمام الضبط 
للأبناء في مرحلة الطفولةء ثم يشددان الضغط عليهم 
في مرحلتي المراهقة والشبابء وهذا الاسلوب لا يعطي 
في الغالب إلا نتائج معكوسة:. لأن المراهق أو الشاب 
ج يخلاف الطفل-- قلما يدقع عه اسلوب الفرضن 
والإجبار لإقناعه بترك ما تعود عليه في طفولتهء 
وعادة ما تبقى حالة الفوضى التي عاشها في مراحله 
الاولى ملازمة له في المراحل المتقدمة من عمره. 
طبعا فان قيام الوالدين بدورهما في تعويد الاطفال 
على مراعاة الانضباط يحتاج الى تثقفيهما أولا 
بأهمية هذا الدور وكيفية ادائه» وهنا يأتي دور 
المؤّسسات الدينية والثقافيةء اذ على المبلغين ورجال 
التربية أن يقوموا بحملات توعية نشطة في هذا الصددء 
كما أن على المدارس أن تهتم بهذا الجانب أيضاء إذ 
يمكن للمعلم أن يلعب دورا فعالاً في توعية التلاميذ 
حول اهمية تقنين استخدام التقنيات بشكل عام ومع 
اااي ع قاض 


ويحسن في هذا المجال ان نورد ما ذكره الدكتور (علي 
الحكمي) () في هذا الصدد قائلا: (تعامل النشء في 
مجتمعنا مع الألعاب الإلكترونية لا يختلف عن تعامله 
مع التقنيات الأخرى أو كيفية إدارة الوقت أو الحياةء 
فمجتمعنا يعاني من ضعف الانضباط بل انعدامه في 
الكتير من الأحوال سواء:فيما تشاهده: أو نترام وحالة 
عدم الانضباط هذه هي التي أدت إلى الآثار السلبية 
للآلعاب الإلكترونية على النشء والشباب وبالتالي 
على الأسرة والمجتمع» فالأوقات التي يقضيها الطفل 
أو الاب > حش الرائقك أحياناب من الق الا عل 
عالمياء ؤهذا له علا باركفاع في السمنة وأمراخن 
السكر والآمراض الأخرى المرتبطة بنمط الحياة غير 
النشط. كما أدت حالة عدم الانضباط إلى تعامل 
الصغار مع ألعاب ليست مناسبة لأعمارهم حتى لو 
أخذنا بالتصنيف الدولي وهو مبني على معايير لا 
تناسب مجتمعنا في جوانب مهمة منهاء وبالتالي 
تعرضهم للتأثيرات الخطيرة للمحتوى السلوكي أو 
الفكري (التطرف والعنف وغيرها). 

وحالة عدم الانضباط أيضا تجاوزت لعب الصغار 
الألعاب على شبكة الإنترنت, والتواصل مع لاعبين 
من جميع أنحاء العالم, وبعد الأسرة عن هذا كله وعدم 
وعيها بتأثيراته وبالتالي عدم قيامها بالحد الأدنى 
من التدحاذت الوقائية أو العلاجية. 

إذا أردنا أن نحد من الآثار السلبية للألعاب الإلكترونية 
فيجب أن نتعامل مع أساس المشكلة وليس مع 
أعراضهاء والأساس في ذلك هو: أننا مجتمع غير 
منضبط في الكثير من شوؤونه. والتعامل يجب أن يكون 
في تعزيز الانضباط على عدة مستويات: 

٠‏ على المستوى المؤسساتي والمجتمعي» فسوق 
الألعاب الإلكترونية غير مقنن بشكل جيد» وجميع 
الألعاب يمكن أن يشتريها الطفل من أي محل» وحتى 
من البائعين المتجولين من دون أدنى ضوابط. 

» وعلى المستوى الموّسساتي أيضا يأتي دور التعليم 
الذي يجب أن يتوجه لغرس الانضباط وثقافته 
قبل أن يتجه لتعليم المعرفة المجرّدة ويعطي ذلك 


)١(‏ استاذ سعودي متخصص في علم النفس وخبير في التربية. 


الاهتمام الذي يستحقه. فالانضباط سينعكس إيجابا 
على تحصيل الطالب وعلى سلوكه وعلى انضباطية 
المجتمع لاحقا. 

» وعلى المستوى الأسري نحتاج لبرنامج وطني 
موجه للآباء والآأمهات يعزز المهارات التربوية 
لديهم» ويساعدهم على تحقيق انضباطية أعلى وعلى 
قيامهم بدورهم الفعال في غرسها في أطفالهم. 

* قيام المستثمرين بدور فعال في تأسيس صناعة 
محلية بمنظور ومواصصفات عالمية للالعاب 
اركترى ا ويياكة الننانية المتاحة كيرة هذا 
ولكننا نريد أن نستفيد من عقول النشء والشباب 
في ذلك الاستثمار الناجح فلديهم كثير من الإبداع 
والابتكار ليقدموه!'" . 

وتأكيدا على النقطة الاخيرة التي ذكرها (الحكمي) 
فإننا نناشد المؤّسسات ذات التشاط الاعلامي 
والثقافي أن تسخر إمكاناتها في دعم الكوادر الشبابية 
للمساهمة الفاعلة في هذه الصناعةء من اجل تقديم 
ألعاب الكترونية تناغم هويتنا وثقافتنا واهدافنا 
الاجتماعية وكتدكل بدائل دة تصرف نظاو با ية 
عن الألعاب الغربية الخطيرة. 

أن على .موسساتنا ذات العلاقة أن تكون مساهمة 
فاعلة في انتاج ألعاب الفيديو» ولا نقصد بذلك أن 
يكون لدينا منتج محلي حسب» وانما يجب ان يكون 
منافسا للمنتوج الغربي في المضمون والاخراجء وإن 
تاب ذلك الاستعانة بالشركات. العوبية ارال 
ف الخار ادير 

اخ العمل على مذ الاب لس مستا فق حا 
دول عربية واسلامية هذا الغمار وانتجت ألعاب فيديو 
تتضمن رسائل فكرية وثقافية تلائم مجتمعاتناء 
وفيما يأتي نماذج من هذه الألعاب: 

٠٠٠١١ تحت الرماد: صدرت هذه اللعبة في عام‎ -١ 
وهي من إنتاج شركة أفكار ميديا السوريةء وتقوم‎ 
فكرتها حول الصراع العربي الإسرائيلي.‎ 

۲- أسطورة زورد: هي لعبة إماراتية صممت في 


)١(‏ الوسائط الخفية للإعلام والاتصال: هيمنة الألعاب الإلكترونية- مركز 


أسبار للدراسات والبحوث والاعلام- التقرير الشهري/ شهر نوفمبر 
١١06‏ 5. 


عام ٠١١7‏ وقصتها تدور حول أربعة من المناضلين 
يحاربون قوى الشر الموجودة في الجزيرة العربية. 

- أسد الفلوجة: صدرت في عام 7١ ٠5‏ وتعد أول لعبة 
عربية مستوحاة من الحرب التي قامت في العراق. 

5 - بوحة (أبى حديد): صدرت في عام ۲۰۰۷ علق 
أيدي ثلاثة من المهندسين المصريين وهي أول لعبة 
فيديو مصرية مستوحاه من فيلم مصري. 
للعدة 
الرماد) إذ تقوم هذه اللعبة على ادارة عدد من الابطال 
العرب يحاولون مجابهة الاحتلال الإسرائيليء 
صدرت بلغات عدة هي العربية والإنجليزية والعبرية 
والإسبانية والآلمانية والفارسية. 

5- سادة الصحراء: صدرت في عام ۲٠٠۷‏ وتعد أول 
لعبة استراتيجية تصدر باللغة العربية والإنجليزية 
وتقوم فكرة هذه اللعبة على دور اللاعبين في أعمال 
التحارة ويخاء العدن:وتدور احدات اللعية فا بين الگرن 
السابع والسادس عشر الميلادي. 

۷ قريش: صدرت في عام ۲۰۰۷ وهي من إنتاج 
شركة أفكار ميديا السورية» وفكرتها تقوم على 
المشاركة بالغزوات التي كانت في عهد الرسول( صلى 
الله عليه وآله). 

۸- قصر الأساطير: لعبة أسطورية تم إصدارها في عام 
٠١۸‏ تهذف آل التحلضن من المكلوقات الشريرة 
والفوز بكثير من الجواهر والذهب!" . 

وعلى مستوى العالم الاسلامي فان لإيران دور مهم 
في انتاج ألعاب الفيديوء وفيما يأتي نماذج من أشهر 
الألعاب التي انتجتها في هذا الصدد: 

۲۰۱۱ کرشاسپ (331511252)): صدرت في عام‎ - ١ 
تحكي قصة بطل ينتمي لجيش النور في التراث الايراني‎ 
يحارب الشياطين الاسطوريين.‎ 

؟- ارتش هاى فرازمينى Extraterrestrial)‏ 
5 <: صدرت في عام 7٠١١١‏ تحكي قصة حرب 
البشر على موارد الطاقة في الارض بعد دمارها اثر 
التطور التقني في المستقبل البعيد. 

۳- شتاب در شهر Speed In City 11)Y‏ صدرت 


( تحت 


(۲) أفضل ۸ ألعاب فيديو صنعوها العرب - موقع اكشنها (ام بي سي 
اكشن) بتاريخ 64 








نھ 





طا ادف ما باع تفع قفريق = 
مخ اسم اة عرجة 























في عام ٣٢‏ وهي تحاكي سباق السيارات ذات 
مواصفات عالية شارك في انتاجها ما يقرب من 5٠‏ 
متخصصا. 

:- شيطان در يايتخت Devil in capital)‏ 
صدرت في عام ۲۰۱٠٣‏ وهي من العاب الذكاء. تحكي 
قصة سعي الاستعمار بوساطة الجواسيس والمرتزقة 
إفشال الحكومة في ايران بعد ثورتها الأولى ضد 
الانكليز. 

وعلى مستوى العراق. فان شركة (دجلة لتقنية 
المعلومات) اطلقت اول لعبة الكترونية عراقية تحت 
عنوان (حشد الله) بتاریخ ۲۰۱۷/۳/۱۸ وتجسد 
اللعبة بطولات الحشد الشعبي في حربهم ضد داعش 
في العراق. وتأتي التجربة الاولى من نوعها في العراق 
للتعريف بانتصارات قوات الحشد الشعبي والقوات 
الم 

وخلاصة استعراضنا لهذه الامثلة هو للتأكيد على 
SUL oC lS‏ 
لأن نفتتح سوقا واعدا خاصا بنا لالعاب الفيديو 
يتضمن المفاهيم والمبادئ التي تلائم بيئتنا وثقافتنا 
الخاصةء وعلينا أن لا نبخل بأي دعم مادي او معنوي 


(0) "حهد الل" لية الكرونة تسد نبطولات الخشد والقواث ااة- 
وكالة بدر الاخبارية بتاريخ ۱۸/ ..2١١0/5‏ 








يثري هذا الجانب المهم من حياة اجيالناء كما أن 
علينا دعم التواصل مع منتوجاتنا في هذا المجال 
من خلال الحملات الاعلانية الواسعة واقامة النوادي 
والمسابقات الخاصة به حيث تجمع فيها الشباب لتعقد 
لهم منافسات محلية وترصد لذلك جوائز قيمة تعيد 
تفاعل شبابنا مع صناعتنا الخاصة بألعاب الفيديو 
فذلك يعد من أهم وسائل القرب الى الله تعالى» لأنه 
يفوق في هذا العصر تأثير مئات الخطب والمواعظ التي 
تلقى عبر وسائل الاعلام. 

اما رل ان االات الالككروتية تفن مضصيدرا 
من اهم مصادر الخطر الذي تتعرض اليه اجيالنا 
على الصعيد الفكري والثقافي الى جانب الافلام 
السينمائية وبرامج الفضائيات ومواقع الانترنت, 
بل ان ألعاب الفيديى قد تتفوق في خطورتها على 
تلك الوسائل لأنها تقدم الترفيه الى جانب تقمٌص 
الادوارء وما لم يكن لدى النخب الاجتماعية 
احاطة دقيقة بالألعاب الالكترونية» وما لم يقوموا 
بمحاولات جادة للحد من تأثيرها السلبي فإن 
اللحاطر عون تائم ستيار یت يحي 
عندئذ ايجاد علاج ناجع للتشوّه الثقافي الذي 
سوف تمنى به اجيالنا مستقبلا بسبب انفتاحها 
غير المنضبط على هذه الألعاب. 





